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ITT AZ IDEJE 
GYAKOROLNI... 


... az Önéletrajzírást, 
hiszen nálunk rengeteg álláslehetőség vár rád! 


Látogass ela Karrier. computerworld.hu 


weboldalra, regisztrálj ingyenes hírlevelünkre, vagy nézz szét aktuális 
IT-állásajánlataink között. 


COMPUTERWORLD" 
KARRIER 


FIGYELEM! 


Amennyiben az újsággal, vagy annak 
mellékleteivel kapcsolatban bármilyen 
probléma felmerül, fordulj bizalommal 

kiadónk Terjesztési Osztályához, 
ahol az ügyfélszolgálatos kolleginák 
elmondják, mi a teendő. 


E-mail: terjesztes(oidg.hu 


Tel: (06-1) 577-43-01 
Fax: (06-1) 266-43-43 


KÖSZÖNJÜK! 
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AKI MER, AZ WARHAMMER! 


Ki hitte volna? 


VEL, hisz szegény mazurnak 

tikkel a szeme ha meglátja, mi- 
vel ezt a poént az utóbbi időben szin- 
te minden warhammeres cikkben el- 
sütik a t. szerzők, ő pedig nem győzi 
kiszerkeszteni utánuk, de hát hol lehet- 
ne ez aktuálisabb, mint a főszerkesztői 
bevezetőben? Meg ide úgysem fog bele- 
nyúlni (remélem). 


z! EÍRTAM, BÁR NEM JÓ SZÍV- 


Szóval ilyet se csináltunk még itthon! 

És most nem azt mondom, hogy feltalál- 
tuk a spanyolviaszt, mert tőlünk nyuga- 
tabbra volt már egy-két példa rá, hogy 
nagyobbacska játékmagazinok gyűjtői 
változatokkal jelentek meg, de most már 
nekünk is van ilyekünk, ez a lényeg. 


E havi lapszápunk ugyanis a Warham- 
mer Online kapcsán dupla gyűjtői ki- 
adásban feszít, , Birodalmi" és , Káosz" 
címlappal, mi több, mindkettőhöz egy- 
egy exkluzív, különösen igényes, 5 cm 
átmérőjű, bőrszíjra erősített, maratott 
fémmedált adunk ajándékba, nem ilyen 
gagyi kínai bóvlit, hanem rendesen meg- 
munkált, míves darabokat, az ember ér- 
zi is rajtuk a vérszagot, ha erősen kon- 
centrál. Ráadásul mindezt a frakciók- 
nak megfelelő kialakításban: Birodalm 
és Káosz medál a megfelelő címlapok- 
hoz erősítve. 


A játék - melynek bétájába nyerhettünk 
egy kis betekintést, némi fejlesztői útmu- 
tatással megspékelve - a 2008-as vára- 
kozási listánkon az 5. helyen szerepelt, 
mint a World of Warcraft legéletképe- 
sebb kihívója, s ez a kis ingame túra alá- 
támasztotta, hogy van benne potenciál. 
Tennivaló is akad még bőven, ez tény, de 
a fejlesztők fogadkoznak, mögöttük az 
ostort pedig mégiscsak az EA pattogtatja, 
akinek MUSZÁJ alkotnia legnagyobb 


CÍMLAPSZTORI 


WARHAMMER: 
MARK OF CHAOS - BATTLEMARCH 


WARHAMMER 
ONLINE 


Helyzetkép a Warhammer MMO-ról: 
a trónfosztás esedékes végre? 


Beszámoló a kiváló magyar Warham- 


mer RTS első kiegészítőjéről 


// Boe 


riválisával, az Activision-Blizzarddal 
szemben, még akkor is, ha most egyér- 
telműen az ő térfelükön játszik. 


Ha már az EA-nál tartunk, e hónapban 
nem csak a Warhammer Online-nal gu- 
rítottak, hanem példának okáért beje- 
lentették a The ,azt hiszem, mégsem ez 
lesz az utolsó kieg" Sims-sorozat har- 
madik részét, aminek szupertitkos sajtó 
CD-jét e sorok írása közben itt szoron- 
gatom a kezemben, de mire két hét múl- 
va megjelenünk, tuti kiszivárog minden 
a netre. Sebaj, úgysem csináltunk még 
világpremiert ilyen finoman, alig észre- 
vehető módon. Azért ha valakit érdekel 
a játék, olvassa el hátrébb a cikket. 


Szavazás is lesz: hogy mi legyen a kö- 
vetkező havi teljes játék, most Ti dönt- 
hetitek el. Történt ugyanis, hogy egy- 
szerre több kiadó is úgy gondolta, meg- 
szabadulna fölös készleteitől, és mind 
meg is kerestek minket portékáikkal - 
itt jegyzem meg, ilyen elég ritkán fordul 
elő. Mi meg úgy gondoltuk, hogy akkor 
már miért mi döntsünk a játékok sor- 
sáról, úgyis a Ti szavatok számít, szó- 
val szavazzatok! A voksokat a teljesja- 
tek cogamestar.hu címre várjuk, a tárgy 
mezőbe írjátok a kiválasztott játék cí- 
mét, a levélben pedig fűzhettek kom- 
mentárt, például hogy , a kiegészítő nél- 
kül ne merjétek lehozni", vagy hogy ,ha 
nem magyar nyelvű lesz, kettétöröm a 
DVD-t". 


Végül egy igen jó hír a szakmai közönség- 
nek: most már biztos, hogy az idei buda- 
pesti Game Developers Forumon május 
17-én tiszteletét teszi egy előadás erejéig 
Mike Capps, az EPIC elnöke is. Akit kicsit 
komolyabban érdekel a játékipar, az ne 
hagyja ki a lehetőséget. Az ilyen nem min- 
den nap jön szembe az utcán. 


WARHAMMER 40K: 
DAWN OF WAR - SOULSTORM 


Sötét eldák és a Harc Nővérei az új 


Dawn of War kiegészítőjében. 


. JEGYZET 


LEGENDÁS JÁTÉKOK: 
A WARHAMMER-SOROZAT 
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Kulisszatitkok a Warhammer játékok 
történetéből 
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FELE AENÉS 
GAMERS ARE KILLERS 
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Harmadszor is megszólal a vörös riadó: RTS- 
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ALIENS: COLONIAL MARINES 34 
ARMY OF TWO 100 
ASSASSIN"S CREED 66 
AUDIOSURF 96 
BATTLEFIELD HEROES 58 
BATTLESTATIONS: PACIFIC 24 
BULLY SE 100 
DEAD ISLAND 23 
DEAD SPACE 62 
DYNASTY WARRIORS 6 100 
EXPERIENCE 112 92 
FARM VET 97 
HOUR OF VICTORY 98 


IMPERIUM ROMANUM 88 
LARRY NIVENS FREE FALL 22 
LEGO BATMAN 16 
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LOST ODDYSEY 100 
LOST: VIA DOMUS 82 
MIRROR"S EDGE 60 
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THE SIMS 3 26 
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TURNING POINT: FALL OF LIBERTY 80 
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WARHAMMER 40K: DOW - SOULSTORM 84 
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MEET DA TEAM 


rNem ezek azok a droidok, akiket keresnek..." 


Péntek délután, négy óra. Miközben ezt írom, idilli béke honol kicsiny 
szerkesztőségünkben. Gyu egy néhány kilós fejhallgató alatt dudorászik. 
Mady szeretetteli, gondos gazda módjára végez a DVD-mellékleten 
néhány utolsó simítást. Ender új, izombrutál tesztgépünket nyüstöli, 

öli a mutánst, égeti az eretneket, tisztítja a tisztátalant. Boe pedig a 
szomszéd szobából veti ránk vigyázó szemeit — innen éppenséggel nem 
látok rá, de gondolom, büszke atya módjára néz végig rajtunk, fátyolos 
tekintettel: ezek az én kedves fiaim, gondolhatja. 


MAZUR 

KOR: 31 

SZERET: óh, igen 
NEMSZERET: de igen 


TITKOS VÁGYA: valami nagy- 
nagy tüzet kéne rakni... 


KEDVENC JÁTÉK: búgócsiga 
EZZEL JÁTSZIK: Call of Duty 4, 
Guitar Hero II-III 
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BOE 

"Ezt még megeszed?" 

Boe a mellettünk lévő szobából főszerkeszt, 
melyet üvegablak köt össze a miénkkel. Ezt 
csak azért emelem ki, mert kiválóan rá lehet 
flesselni, hogy ő egy (szó szerint és képle- 
tesen is) Nagy Hal, az akváriumában. Vagy 
arra, hogy mi egy lemezstúdióban ülünk (ö 
dögös srác: GameBoyz!), és ő épp rögzíti 
első platinalemezünket. 

EZZEL JÁTSZIK: Assassirrs Creed 


MADY 

Na? Na? BIG TASTY?!" 

Mi Mady-val tudjuk, mi a boldogság igazi 
titka. Egy zsírban forgatott, zsírtól fröcsögő 
zsírburger, extra zsírral. (És nagy kólával!) 
Ennek megfelelően időről-időre elzarándoko- 
lunk egy közeli gyorsétterembe, néhány falat 
kapitalizmusért, majd a délután hátralévő 
részét boldog rosszullétben pihegve töltjük. 
EZZEL JÁTSZIK: Tomb Raider: Legend 


ENDER 

Fussunk már ki egy gyors 
megbeszélésre..." 

Enderrel ezek az egyeztetések általában a 
dohányzóban zajlanak és tematikájuk egé- 
szen gazdag spektrumon mozog, a kémiától 
kezdve a biológián át egészen a filozófiáig. 
Azt hiszem, az évek során nagyjából már az 
egész világot megbeszéltük. 

EZZEL JÁTSZIK: DoW: Soulstorm 


BAD SECTOR 

Holnap reggelre kész!" 

Bad Sectornak egy nagy tragédiája van: bár 
ő az egyik leglelkiismeretesebb szerző, akivel 
valaha is találkoztam, házuk sajnos egy régi 
indián temetőre, ley-vonalak fölé, netán egy 
dimenziótörés közepére épült — ennek meg- 
felelően számára az idő valami egészen meg- 
foghatatlan, viszonylagos valami. Ijesztő! 
EZZEL JÁTSZIK: Assassirvs Creed 


ZEROCOOL 

Mondjak egy szót? (08.X9o!" 

Talán kevesen tudják, hogy ZeroCool, 
korunk egyik legjelentősebb filozófusa. Sok 
értékes gondolatot köszönhetünk neki, mun- 
kásságának koronaékköve azonban vitán 
felül a ,vaginális szimplifikáció" elmélete, 
mely a világ legbonyolultabb jelenségeit is 
képes ugyanahhoz az egészen egyszerű... 
dologhoz visszavezetni. 

EZZEL JÁTSZIK: Team Fortress 2 


GYU 

Ha van valami, MSN-en szóljatok!" 

Ez általában olyankor hangzik el, mikor Gyu 
fizikai valója ugyan még kétméteres körzeten 
belül van, de egy méretes fejhallgató segít- 
ségével épp készül elzárni magát ettől a cu- 
dar világtól. Azt mondják, muzsikusnak dal- 
ból van a lelke, hát Gyunak szerintem az ösz- 
szes egyéb fontos testrésze is. 

EZZEL JÁTSZIK: Super Mario Galaxy 
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MediaShop: mediashop.idg.hu 

HIRDETÉSI OSZTÁLY 

Hirdetési osztály vezető: Radácsy Katalin kradacsyOidg.hu 
Telefon: 577-4310, fax: 266-4274 
Lapreferens: Filipinyi Sándor 

Telefon: 577-4312, fax: 266-4274 
Kereskedelmi asszisztens: Bohn Andrea 
Telefon: 577-4316, fax: 266-4274 
Médiaajánlatok: idg.hu/media 

E-mail: kerirodagdidg.hu 
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MARKETING 

Marketing munkatárs: Kovács Judit jkovacsOidg.hu 
KONFERENCIA 
Rendezvényszervező: 
Odrovics Szonja 
Kovács Orsolya 


szodrovicsOidg.hu 
okovacsOidg.hu 


TERJESZTÉS, ELŐFIZETÉS 

Terjesztési igazgató: Babinecz Mónika .  mbabineczOidg.hu 
Terjeszti: A kiadványt a LAPKER ZRt., alternatív terjesztők és 
egyes számítástechnikai szaküzletek terjesztik. A GameStar 
előfizethető a kiadó ügyfélszolgálatán, a hírlapkézbesítőknél, 
az ország bármelyik postáján. 

(információ: 06-80 444-444; hirlapelofizeteseoposta.hu.), 
Budapesten a hírlap ügyfélszolgálati irodákban, a Központi 
Hírlap Centrumnál (Bp., VIII. ker., Orczy-tér 1., tel.: 477-6300), 
valamint OTP bankkártyával rendelkező olvasóink számára az 
InterTicketnél (a 266-0000-ás számon 9-20 óra között). 

A GamegStar régebbi számai, és ajándéktárgyai megvásárol- 
hatók ügyfélszolgálatunkon 


(nyitvatartás: H-Cs: 8.30-16.30, P: 8.30-15.00), valamint 1 
elektronikusan a mediashop.idg.hu honlapon, vagy 

a terjesztesidg.hu e-mail címen. 

Megjelenik minden hónap harmadik csütörtökén. 

GamesStar dupla DVD melléklettel: 1995 Ft, 

1/4 éves előfizetés: 4914 Ft, 1/2 éves előfizetés: 9870 Ft, 

1 éves előfizetés: 18996 Ft 

GamesStar dupla DVD melléklettel: ISSN 1787-9027 

JOGI KÖZLEMÉNYEK 

Jogi közlemények: Szerkesztőségünk a kéziratokat 
lehetőségei szerint gondozza, de nem vállalja azok visszakül- 
dését, megőrzését. A GameStarban megjelenő valamennyi 
cikket (eredetiben vagy fordításban), minden megjelent 
képet, táblázatot stb. szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos 
terjesztésük, nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag 

a kiadó előzetes engedélyével történhet. Az újság mellé cso- 
magolt DVD-k, a GameStar térítésmentes ajándékai, önállóan 
forgalomba nem hozhatók. A DVD-ken található programokat 
a szerkesztőség a legnagyobb figyelemmel gondozza, ám 
azok tartalmáért, illetve futásáért felelősséget nem vállal. A 
hirdetéseket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám 
azok tartalmáért felelősséget nem vállal. Az esetleges hibás 
DVD mellékletet postán juttassa el ügyfélszolgálatunkra, 
térítésmentesen kicseréljük őket. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 

Olvasóink szokásait a Nemzeti Médiaanalízis méri fel. 

A szerkesztőségi anyag vírusellenőrzését a KASPERSKY 
támogatja. 


Be — 
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FULL SPECTRUM 
WARRIOR 


FULL SPECTRUM WARRIOR 


Ez a harc lesz a végső... 


LŐSZÖR IS MINDJÁRT EGY 

örömhírrel kell kezdenem, hi- 

szen mint azt már bizonyá- 
ra észrevettétek, a múlt hónapban 
elmaradt Full Spectrum Warrior 
most végre felkerülhetett DVD- 
mellékletünkre. A kiváló taktikai ak- 
ciójáték Tádzsikisztán fővárosába kala- 
uzol el minket, ahol egy kisebb csapat 
parancsnokaként felelünk társainkért. 
Vezetőként az elsődleges feladatunk 
egységünk megfelelő terelgetése, en- 
nél fogva konkrétan nem is tudunk be- 
leavatkozni a harcokba. Rengeteg tak- 
tikai lehetőség áll rendelkezésünkre, 
hogy az előttünk álló tizenkét pályányi 
ellenséget leküzdhessük. Városi har- 
cokhoz mérten rendkívül fontos az ös- 
szehangolt mozgás, a fedezékek hasz- 
nálata, az osztagot a legtöbb esetben 
ugyanis folyamatosan tűz alatt tart- 
ják. Még a régi, hardcore Rainbow Six 
részeken felnőtt játékosoknak sem 
lesz könnyű dolguk a Full Spectrum 
Warrior-ral, így a harcok megkezdé- 
se előtt mindenképpen ajánlatos vé- 
gigvinni a tutorialt. A játék technikai 


HARDVERIGÉNY 


1,5 GHz orocesszor 
256 MB memória 
32 MB VGA 


//ashe 


szempontból is ott van a szeren, a gra- 
fika kellemes, a hangok kiváló hábo- 
rús hangulatot varázsolnak. A legfon- 
tosabb, hogy ne ijedjünk meg, ha elsőre 


még a tűzparancsot sem tudjuk kiad- 
ni embereinknek, hanem gyakoroljuk 
be a mesterfogásokat, hogy megismer- 
hessük a játék igazi mélységét. 


A DVD-melléklet sava, borsa 


MPERIUM ROMANUM 


s 
ett 


Neverwinter Nights 2 é" 
Titan Auest -- kiegészítő it 
Loki a 


Flight of the Amazon Oueen E ele: 


I Ha problémád van a lemezzel, hívd a 06-I-577-4301-et, 
mu vagyírj a terjesztesgidg.hu-ra, de előtte olvasd el ezt! 


FIGYELE 


Amennyiben a GS99A jelű DVD-lemez behelyezése után nem indul el a kezelőfelület, bármely állománykezelő programmal el lehet indítani a főkönyvtárban találha 


ex.htm nevű állományt. A kezelőfelület Internet 
Explor £ n ptimalizálva. A Full Sp hez át kell másolni a DVD-n található ,, rat a merevlemezre, majd az abban található 

gy valamelyik má: rogram, akkor használj más meghajtóprogramokat (DirectX, VGA-kártya driver), és/vagy próbáld ki ismerősöd gépén is. Ha törött a lemez, 
vagy a meghajtód nem olvassa, azonnal írj a terjesztes(Vidg.hu címre, vagy hívd a 06-1-577-4301-es számot. 
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TARTALOM 


20 M 


RÉSZLETES TARTALOMJEGYZÉK 


A HÓNAP HARDVER BEMUTATÓJA: 


Alighogy megjelent a GeFor- 
ce 9600 GT, Mady azonnal 
össze is szedett 4 darabot - 
hiába, a gyűjtőszellem. Eze- 
ket elemzik ZeroCoollal, is- 
mertetve az újdonság legfris- 
sebb titkait. 


A HÓNAP SZAKMAISÁGA: 


Peter Molyneux ígért már sok 
mindent, de néha jó játékokat is 
csinál, Így érdemes ráhallgatni. 


JÁTÉKOK MÉLYVÍZ Bár ezúttal nem vagyunk egé- 
(KEZDÉSI IDŐ PERC:MP) (KEZDÉSI IDŐ PERC:MP) szen biztosak ebben a kijelentés- 
ben, mert a PC-s játékpiac tragi- 
áfa jBss ; jú kus állapotban van. Szakértőink 
í Assassin sCreed 00-20 49600 GT 00:42 elegpalk a kezetek 
£ Imperium Romanum O7:22. ( Thermalright HR-03 GT — ETET 
£ Lost 0918 1234 A HÓNAP MOÓKÁAJA: 
£ Perry Rhodan 12:24  £ASUSV6O 16:08 
( Savage 2 14:55  £ASUSSilent Knight 18:34 
£ Terrorist Takedown 2 £ Thermaltake Xaser VI 5 B £ 
. . Ender és mazur a múlt havi 
ús 1855 20-20 pihenés után most igazán 
£ They 21.33 — ( Samsung F490 26:09 nagy durranással készül- 


tek, ugyanis egy időgép se- 
gítségével egészen a 30-as 
évekbe mentek el és méltóan 
közvetítik nekünk a béke- 
beli Budapest miliőjét. 


BIZTOS nagyon sokan szeretitek a Lost - Eltűn- 
tek című televíziósorozatot. BZ és Gyu is a nagy 
rajongók közé tartoznak, ezért lelkesen számolnak 


A GSTV legnagyobb fegyverténye ebben a hónapban, 
hogy ender gyönyörű kislányait is megmutatjuk, miköz- 
ben ismerkednek a szerkesztőség vadiúj csoda-tesztgépé- . e. 
vel (4 mag, csúcsVGA stb.). S ez mind nem elég, technikai be a misztikus sorozat videó-játék változatáról, úg Ttág 

áttörést hajtunk végre, megszületett az első fekete-fehér önmagukat is Evangeline Lilly mellé álmodva. NET 
felvételütkeiél Jó szótalöás E j li rDUHOSEL sz 


FELIRATOZOTT MOZIELŐZETESEK 


HASZNOS PROGRAMOK 


DRIVER: ATI 8.3 XP/Vista, 
NVIDIA169.21 XP/Vista 


INTERNET: Internet Explorer 7, 
FE FOEZDKO A 2 SEL FUTBZZA 
Manapság minden számítógépnek szüksége van hatásos védelemre. Ezt a GameStar 

képe megászbk. ELET kén lEti bEsé Mjerettó séta kell tenned, hogy VIDEÓ: SLD Codec Pack v2.2, DivX 
eltelepíted a DVD-melléklet Mélyvíz részlegében található NOD32 kliensprogramot, a 

majd ezek után ellátogatsz a www.nod32.hu/gamestar oldalra. Itt szükséged lesz 1616 VIT ATF; VILG IPlehyele 4OLSKŐTE 
az újságban található havi kódra, amellyel hónapról hónapra meghosszabbíthatod a 
program licencét. A telepítéshez internetkapcsolat szükséges! 


CHAT: Windows Live Messenger 8.5, 
mIRC 6.31 


FILE MANAGER: Total Commander .  TÖMÖRÍTŐ: 
v7.0.2a, FlashGet 1.9.6 WinRAR v3.71, WinZip 11.1 


VÍRUSIRTÁS, SPAMSZŰRÉS: 
NOD32 , MPP Desktop levélszűrő 


AUDIÓ: Winamp v5.5, Windows 


§ 5 be Media Player 11 
Az MPP Desktop hatásos védelmet nyújt a kéretlen levelek ellen. Ha unod, hogy a 


postaládádba naponta több tucat reklám, spam és egyéb kéretlen levél érkezik, ér- 
demes feltenned! A teljesen magyar nyelvű program kipróbálható verzióját a DVD-n GRAFIKA: HyperSnap-DX 6.21.01, 
találhatod meg a Mélyvíz rovatban, amelyet az itt látható havi kóddal tehetsz teljes IrfanView v4.00, GIMP 2.41, Paint. 
verziós programmá, hónapról hónapra. Az MPP Desktopról és a beállításokról bő- NET 3.2 

vebben a www.mpp.hu/gamestar oldalon találhattok információkat. 


DVD-ÍRÓ SZOFTVER: 
Burn4Free v4.1, Nero 8.2.8.O 
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KEDVES NÉZŐINK! Az e havi Aréna 


Offline felkonfját így kezdem, ugyanis 


ARÉNA 


Aki nem írt mostanában...az LOL // Gyu 


E HAVI LEVELEINK 
A FEBRUÁRI GAMESTARRA 
REAGÁLNAK 


KÉTANER 


JOBB 
ÖSLZEHASONLÍTÓ TESZTJE. 


Rohanunk. Tüzelünk. Hasalunk. 
Ugrunk. Támadunk. Meghalunk. 
Győzünk. Jöhet a következő. Építünk 
Rombolunk. Hajtunk. Előzünk. Gázol- 
unk. Következőt. Rúgunk. Passzolunk. 
Dobunk. Esünk. Nevetünk... Sírunk... 
Ismét lövészárok... Igazán nem gon- 
dolunk bele, hogy mi a szórakozásunk 
ényegének az alapja, háttere. De ez 
nem is baj. Vannak, akik régen kezd- 
ék. És mindig érkeznek újak. 

Egy azonban közös. Ha ráérzünk az 
ízére, menthetetlenek vagyunk. Éle- 
ünk végéig magunkon hordjuk bélye- 
gét. Amikor biztos kézzel fogod a kon- 
rollert, és ezredmásodperc pontos- 
sággal nyomod meg a rálövés gombot, 
a hálóba akad a labda. Üdvrivalgás 
ör ki, és ilyenkor nem egy pixelhal- 
maz rúgott gólt, hanem te magad... 
Amikor izzadó tenyereddel körbefo- 
god a botkormányt, minden porcikád 
azért remeg, hogy végre megnyom- 
nasd a tüzelőgombot... Amikor a tör- 
énelem leghatalmasabb hadvezéreit 
megszégyenítő hangerővel adod ki a 
ámadási parancsot sok ezer fős se- 
egednek.. Amikor a hatodik fejlövés 
után istennek érzed magad!!! Csitt! 
Álljunk meg néha egy-egy pillanatra. 
em, ne gondolkozzunk! Csak emlé- 
kezzünk... Emlékezzünk vissza arra, 


Pár hete volt egy cikk a GameStar 
Online-on, hogy valami új játékot beha- 
goztak, ja igen a Gears of War 2-t 
egy külföldi újság ezt lehozta 
kiderült, hogy semmi új 
oan, csak annyit lehet 
hogy ez mekkora 


hogy mi az a hatalmas élmény, amit a 
JÁTÉKTÓL kaptunk. Ki többet, ki ke- 
vesebbet. De mindenki gazdagodott. 
Két lövés között, két kanyar között az 
egyenesben, két csataüvöltés között, 
két gól között. Álljunk meg és emlé- 
kezzünk! És halkan mondjunk köszö- 
netet önmagának, a JÁTÉKNAK!!! GO 
ON FIRING, SHFTBAGS!!! Béla Béla 


Válaszul megírtam az ismeretlen 
PC-s sírfeliratát: Újraindulunk! 

S íme életének rövid története: 
Telepítünk. Telepítünk, telepítünk. 
Újraindítunk, káromkodunk, 

újra újraindítunk. Eltávolítunk, 
telepítünk. Hangosan károm- 
kodunk, újraindítunk, Resetet 
nyomkodunk, rugdosunk. Win- 
dowst újratelepítünk. Nyugtatót 
beszedünk, kódot begépelünk. 
Újraindítunk. Majd újraindí- 

tunk. Hangkártya-driver lemezt 
keresünk, gyártó oldalát keressük 
a neten, letöltünk, telepítünk, 
újraindítunk. Beállítunk, újraindí- 
tunk. Átállítunk, újraindítunk. Ere- 
deti játékból a DVD-t kivesszük, 
telepítjük. Újraindítunk. Patcheket 
letöltjük, újraindítunk. Elsőre nem 
megy, szaggat a játék. Beállítga- 
tunk, kilépünk, újraindítunk. To- 
vábbra is szaggat, új drivert tele- 


marketingbecsapás. Én sem találom 
szimpatikusnak... És akkor mi van a 
GameStar címlapján? BATTLEFIELD in- 
gyen! Nos, inkább nem mondok semmit, 
még jó, hogy a lapot a postás hozza, 

és nem újságárusnál vásárolom. Nem 
azt mondom, hogy a 13 éves Pistike 
szintjén vagyok, de Magyarországon 


A hónap levelét beküldő olva- 
sónkat ezúttal egy Concord 
MP4 512 MB White lejátszó- 
val jutalmazzuk elismeré- 
sünk jeléül. Gratulálunk! 


pítünk, újraindítunk. Még mindig 
nem megy jól, újraindítunk. Most 
megy! Lövünk, egér nem megy, ká- 
romkodunk, kilépünk. Újraindí- 
tunk. Nem ismerte fel a hangkár- 
tyát, ordítunk, a driver CD-t újra 
elővesszük, telepítünk, újraindí- 
tunk. Megszólal, betöltjük, há- 
lózatot nem ismeri fel, szerver- 
re nem kapcsolódik, kilépünk, be- 
állítjuk, újraindítunk. Újrakezdjük 
a játékot, hármat lövünk, mire 
újraindul. MAGÁTÓL! Szétver- 
jük a billentyűzetet, amit a gép 
resetelésnek vesz, és újraindul. 
Vörösödő fejjel dühöngünk, a vér- 
nyomásunk felmegy, és a szívünk 
újraindul. Mondom, újraindul..., 
mondom, indu... 


még elég gyermekcipőben jár a tudatos 
fogyasztói társadalom... 


Ez- 
zel csak arra céloznék, hogy azt hittem 
- mint az elmúlt fél évben erre szám- 


Esszzszzr 
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talan példát láttam -, hogy egy kicsit 
nyitni szeretnétek az idősebb olvasók 
felé is, és így egy kicsit átgondoltabb, 
felnőttesebb újságot szerkesztetek 
majd. Erre jön ez a spore-os csili-vili, 
popcornos borító... Na de mindegy, kell 
ezis 


Persze egy 
Red Alert 3-as borítót jobban el tudtam 
volna képzelni, bár, ahogy észrevettem 
ezt más már megtette... Mindenesetre 
a lap tetszik, végre lesz női írótok is, 
igaz, még nem olvastam a cikkét, de 
örömmel konstatáltam magát a tényt. 
Sok sikert kívánok neki ezúttal is. A 
teljes játék mizériát meg felejtsük el, 
ilyen sajnos előfordul. 
keleman 83 


Valamit elnézhettél, hiszen a Battle- 
field ingyen alatt ott olvasható: 
rKüszöbön az Electronic Arts új 
üzleti modellje." Azért a 13 éves Pis- 
tikéről is már hadd feltételezzünk 
annyi minimális intelligenciát, hogy 
olvasni tud - főleg, ha veszi a lapot, 
az olvasás egy , must have" skill. 
Valóban régi motorosok vagyunk a 
szakmában, és azt gondoljuk (lehet, 
hogy naivan), hogy amit leírunk, 

azt el is olvassák - legyen az borító, 
szerkesztői jegyzet vagy valamilyen 
cikk. A Battlefield Heroes pedig 

mi is? Egy új, ingyenes Battlefield- 
játék. Egyébként jól gondolod 

- rengeteg új dolog támasztja alá, 
hogy számítunk az idősebb olvasók 
nagyobb tömegeire is - s erre a 


OVERLOCK: A MURLOCKNÁL SZEBB, A 
WARLOCKNÁL CSÚNYÁBB MOB A WOW-BAN 


Spore pont egy jó példa, hiszen 
maga a játék nem épp a 13 éves kor- 
osztályt célozza meg, Will Wright 
játékai egyébként sem ilyenek. 
Tehát a borító épp nem azt sugallja, 
hogy ez egy , gyerekes" dolog lenne, 
a Spore pedig ilyen aranyos stílusú, 
de komoly játék. Ez az a báj, ami 
miatt már most is sokan imádják, 
pedig még meg sem jelent. Női írónk 
pedig nagyon bájos, aranyos, s várja 
a leveleket és kommenteket, mert 
igencsak kíváncsi arra, mennyire 
tetszenek nektek a cikkei. 


Mások is mondták már, hogy rengeteg 
a kép. Ez régebben is téma volt. Volt is 
á válaszotok, ha jól emlékszem, valami 
olyasmi, hogy a cikket megírjátok és 
ahhoz jönnek a képek a díszítés gya- 
nánt, tehát semmiképp nem a cikktől 
vesz el helyet, de erre 2 kérdésem 

is van: 1.: akkor miért van az, hogy 
sokszor kevésbé várt játékok tesztje 
azért marad ki, mert nincs hely? Ha 
mondjuk egy Crysis-cikkben kevesebb 
kép lenne, meg még egy tesztben, akkor 
elszabadulna fél, netán egy oldal, amin 
lehetne írni a kimaradt játékokról. 2.: 

a készen vannak a cikkek, akkor miért 
nem tesztek bele kevesebb képet (nem 
kell túlzásokba esni, nem egy fél centis 
képet szeretnék az egész cikkben azért 
természetesen), és akkor rövidebb lenne 
a lap, kevesebb oldal lenne, és lehetne 
akár olcsóbban is adni. Ez a 2. felvetés 
tényleg csak felvetés, én jobban örülnék 


az 1. verzónak (akkor befért volna a lap- 
ba talán a mások által is hiányolt Rail 
Simulator játék tesztje is). A DVD-vel 
kapcsolatban pedig csak egy ötletem 
lenne: sokan vannak, akik egy picit 
rövidebb GST V-t akarnak, hogy több 
demó legyen van aki pedig talán még a 
demó részt is teljesen eltörölné a GSTV 
érdekében Joey 20 


Nehéz válasz elé állítottál, ugyanis én 
még egy olyan hozzászólást sem lát- 
tam, ami kevesebb GSTV-t követelne, 
sőt! Pont azért indítottuk el a GSTV 
Online-t is (tv.gamestar.hu), mert 
hihetetlen igény van a több GSTV-re, 
ami már a DVD-re sajnos nem fér el. 
A kép vs. cikk témában pedig csak 
azt tudom válaszolni, amit mindig - a 
szöveg mennyisége ugyanannyi kevés 
képpel és sok képpel - maximum 


ARÉNA: 
KOMMENT: 
FÓRUM: 
SMS: 


(e) 
CT 


ÍRDÍMÉG 


A VÉLEMÉNYED! 


Azon kedves olvasóink, akik 
ebben a hónapban megosztot- 
ták velünk a véleményüket a 
februári Gamestarról, jutalomban 
részesültek: egy 
eredeti Unreal Tournament III 
PC-s játékot nyert, 

egy Gears of War baseballsap- 
ka és egy Gears of War bögre, 
míg egy The Witcher 
póló büszke tulajdonosa lesz a 
jövőben. Szívből gratulálunk, és a 
jövőben is várjuk véleményeteket, 
értékeléseteket az előző havi 
GameStarokról: 


GameStar Online 
fórumon 
arenarodogamestar.hu 
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ez utóbbival jobban 
néz ki. Ez utóbbi a mi 


szívünk csücske. Aki után! 


folyó szöveget akar, 


annak valamelyik . a 


napilapot ajánlom 

- ott nincsenek képek. 

De nem is néz ki jól. 

Nekünk a külső, az egyéni 
megjelenés, a csak a GS-ben 
látható külalak is fontos. , Nincs 
hely" kérdésben egyszerű a válasz: 
a lapban a cikkek elhelyezkedését 
külön tervezzük meg - minden játék 
annyi oldalt kap, amennyit megér- 
demel, tekintetbe véve, hogy titeket 
mi érdekel, és hogy mennyi hely van. 
Sajnos a Rail Simulator a , nem túl 
sokakat" érdeklő kategória... 


GEÉPIGÉNY, CSAPÓ 5128 
Kezdeném azzal, hogy nemrég megvet- 
tem a Clive Barkers Jericho nevű játékot 
és kellemesen csalódtam, mert nincs 
egy hű, de nagyszabású vasam, mégis 
high grafikán tökéletesen futott. Ezért 
is kezdtem el reménykedni abban, hogy 
majd az Assassins Creed-del tudok majd 
játszani egy low vagy talán medium be- 
állítású grafikán. Amióta írtatok a játék- 
ról az újságban, teljesen beleszerettem 
a történetbe, és játékmenete is nagyon 
megtetszett. Akkor kellett hatalmasat 
csalódnom, amikor kezembe vettem a 
GS e havi számát és egy pillantást vet- 
tettem a fent említett játék gépigényére. 
Olyan hirtelen és alacsonyra esett a 
vérnyomásom, hogy a pincéből kellett 
visszahoznom. Feltet- 
Y tem magamnak 
y egy-két kérdést: 
b mit várnak 
tőlünk a 
játékfej- 
lesztők? 
Mi lesz 
Ve- 


Köszönöm a leveled, de szerintem ösz- 


szetévesztesz valakivel. Nem működte- 
tek könyvajánló szolgáltatást! De ha az 


Algernon tetszett, olvass jó sci-fiket, 
mondjuk a Philip K. Dick nevű írótól. 


A gépem vírusos lett - nem tudom, ho- 
gyan. Már letöröltem sokszor a Spyware 
Doctorral, meg a Nod is észlelte, de még 


mindig rajta van a gépen, akárhányszor tör- 


lünk így a továbbiak- 
ban? Hova fajulhat 
ez még? (és hát mi 
folyik itt Gyöngyö- 
sön? - mazur) 


[A el § TA 
ant Malik András 
ár [e-mail] 
Azóta kiderült, hogy 


a hivatalos gépigénynél 
gyengébb gépeken is elfut a játék. 
Kétségtelen, hogy az Assassirrs 
Creed csodaszép PC-n, azonban már 
több játék bebizonyította, hogy 
voltaképp nem a szépség a lényeg, 
hanem 6-8 óra játék után csakis a 
játékélmény számít. Ezért nagysze- 
rű játék az Assassirs Creed, mert 
még lebutított grafikával is kiváló 
játékélményt ad majd. Egyébként 
minden korszakban, amire csak 
emlékszem a GameStar létezése 
(8 év) óta, a legfrissebb játékok 
rendszeresen ütötték az épp elter- 
jedt átlagPC szintjét. Így bátran 
kijelenthetem, hogy ez természetes 
dolog. Majd nézd meg a Crysist vagy 
az AC-t két év múlva a PC-den, úgy 
fog hasítani, mint az álom. De akkor 
is lesznek olyan játékok, amelyektől 
a vérnyomásod ingadozni fog. Ha 
rám hallgatsz, nem a gépigénnyel 
törődsz, hanem a vérnyomásoddal. 


KONZOL SIÍRÁS-RIVÁS 

Egy javaslatom lenne: mivel szinte 
minden alkalommal van valami kon- 
zolokkal kapcsolatos sírás-rívás, ill. 
ismertetés, ezért nem lenne jobb, ha 
inkább szentelnétek egy-két oldalt külön 
a konzoloknak/konzolos játékoknak 
ahelyett, hogy szétszórva beszéltek 
róluk, és úgy állítjátok be őket, mint 
valami eretnekséget, pedig tudtommal 
ti magatok is rendelkeztek nem egy 
konzolgéppel. A rovat címe lehetne 
mondjuk , Konzolklúzió", és egy exkluzív 
játékot mutatnátok be, illetve szólnátok 
a ,másik" oldalról is, ha már A LEGNA- 
GYOBB JÁTÉKMAGAZINNAK nevezi- 
tek magatokat. Tehát hírekből/tesztek- 
ből ez csak 4-es. Csak így tovább, a lap 
király, de nem tökéletes, de hát semmi 
sem az. Gurzó Dávid [e-mail] 


Úgy véljük, a videojáték-ipar egyik 
szereplője a PC, ahogy ennek az 
iparágnak a szereplői a konzolok is. 
Közös bennük, hogy mindegyiken 
lehet játékokat futtatni. Sőt az 


löm és helyezem karanténba! - Gida Áron 
A helyzet az, hogy a vírusirtót és a 
Spyware Doctort is folyamatosan fris- 
síteni kell, egyébként a legújabb kárte- 
vők ellen nem biztos, hogy teljesen véd- 
ve leszel. 


Végre visszakaptam a drágaszágomat, a 
Másvilágot, amit a gonosz kisz hobbitkák 
elvettek a játékok miatt. Csak az a baj, 


OLVASÓ vs OLVASÓ 


A mostani levelemben főként a leg- 
utóbbi újságban (februári szám) a Hó- 
nap Levele díjat nyert levelezőhöz 
szólok, illetve véleményt mondok a le- 
veléről. Először is megjegyezem, hogy 
én is sakkozom, és életem első igazi já- 
téka a Warcraft 1 volt, amit később a 
2 és a 3 követett, szóval teljesen meg- 
értelek. Ugyanakkor úgy látom, hogy 
a játékvilág mintha eltolódni látsza- 
na a stratégiától. Lásd Warcraft I, 

2, 3 stratégia, World of Warcraft 
MMORPG, ugyanez a Warhammernél 
és még sorolhatnám. Természetesen 
nem azt mondom, hogy nincs olyan 
cég, amely stratégiákat tervez, és 
nincs olyan gamer, aki abszolút stra- 
tégiákkal játszana. De az kétségtelen, 
hogy a mai gyerekvilág átlagosan töb- 
bet játszik az Unreal Tournament tí- 
pusú játékokkal, mint például a Total 
War széria összes tagjával. Elég csak 
ránézni az Olvasói Topra a 18. olda- 
lon. Ebből következik, hogy nem cso- 
da, hogy a nagy fejlesztői cégek is 
nagyobb üzletet látnak a céltalan öl- 
dökléses játékokban, mint a stratégi- 
ákban. Természetesen egy olyan ha- 
talmas játék, mint a Medieval 2: Total 
War felébreszti az elborult agyú já- 
tékosok érdeklődését, de sajnos nem 
sok ilyen nagy fellángolást tapaszta- 
lunk mostanában a stratégiai játékok 
terén. Tehát csak azt akarom mon- 
dani, habár teljesen egyetértek azzal, 
amit Valér írt, ha nem lesz olyan játék, 
amire igaz lenne a példa, akkor hiába 
gondolkozunk a cybersport-elmélet- 
ről, mert én az Unreal Tournamentet 
nem tekintem ide tartozónak, habár 
lehet, hogy én látom rosszul. Minden- 


esetek jó részében ugyanazokat a 
játékokat. Mostanában az a divat, 
hogy konzolon jelenik meg előbb 
valami, aztán ugyanaz megjelenik 
PC-n. Vagy ha nemis, akkor is van 
esély, hogy megvalósul egy konzolos 
sikerjáték. Ezért úgy gondoljuk, 
az igencsak méretes összefonódás 
és a téma azonossága miatt igenis 
érdemes a konzolos játékokkal 
foglalkozni. Attól, hogy a fejünket 
a homokba dugjuk, nem múlnak el 
a konzolok, sőt... 


hogy az Ayreon miatt szinte semmi más- 
ra nem marad időm, még a GameStarra 
sem... ezt a levelet is úgy írom, hogy azt a 
bizonyos lemezt hallgatom. Szóval, köszö- 
net érte. - Álmos Csaba 

Hát igen, eredendően gonosz vagyok, 
most lebuktam - most függővé teszlek 
benneteket és néhány év, s mindnyája- 
tok agyát én irányítom majd. 


esetre, amíg a világ olyan, hogy az 
emberek csak a feszültségüket akar- 
ják levezetni egy játékkal, akkor ne re- 
ménykedjünk abban, hogy újra felvi- 
rágzik a stratégiák korszaka. Perger 
Viktor [e-mail] 


Mindnyájan abba a hibába esünk 
folyamatosan, hogy általánosíta- 

ni igyekszünk: az emberek így, az 
emberek úgy, kit érdekel, mindenki 
azt gondolja, hogy... Pedig ha min- 
denki azt gondolná, akkor nem len- 
ne stratégia vagy szimulátor. Tény, 
hogy a nagy tömegek nehezen tud- 
ják megfogalmazni, pontosan mire 
is vágynak, így a könnyen befogad- 
ható stílusok felé vonzódnak, le- 
gyen az film, zene vagy épp vide- 
ojáték. S ettől kezdve ez nemcsak 
üzleti kérdés, hanem a kínálat/ke- 
reslet klasszikus esete - mindegy 
mi az, amit megvesznek a kedves 
vásárlók, a lényeg az, hogy megve- 
gyék. Ha mától kezdve minden sar- 
kon Hello Kitty lenne, akkor sokan 
üzletileg indokoltnak látnák a Hello 
Kitty-s játékokat, míg megmarad- 
na a piacnak egy olyan szegmense, 
amelyen a fanatikus divatellenesek, 
alias a Hello Kitty-ellenesek vásá- 
rolnának lelkesen. Így bátran állít- 
hatjuk, hogy a divat ellendivatot 
szül, amely szintén hasznos. A ki- 
sebb rajongótáborok összetartób- 
bak és hűségesebbek, míg a nagyok 
általában nem. A feszültségeket pe- 
dig valahogy le kell vezetni, és még 
mindig jobb, mintha az ember a kis- 
kutyát rúgja meg, vagy egy gyere- 
ket pofoz fel, nem? 


SZÁMÍTÁSTECHNIKAI 
KISSZÓTÁR 


Úgy érzem, a GameStar olvasókö- 
zönsége néhány számítástechnikai 
fogalommal nincs tisztában, ezért 
hiánypótlásként fogadjátok szeretettel 
saját készítésű zsebszótáram néhány 
szószedetét: 

Overlock: a murlocknál szebb, a 
warlocknál csúnyább mob a WoW-ban. 
Pullozásával vigyázni kell, mert könnyen 
túlhúzható! 

Torrent: a magyar "tor" és az angol 


Ami nem tetszik és már írtam is az Aréná- 
ba: X-tesztek. Kell ez nekünk? Szerintem 
nem. Erről talán tarthatnátok egy szava- 
zást, de persze nem én irányítok, ez csak 1 
gondolat. Biztosan ki lehetne tölteni azt a 2 
oldalt PC-s játékokkal. A GSO-n úgyis elég 
sok a konzolos bemutató, nemde? 

- elmor17 

Speciel ha lenne Xboxod vagy terveznél 
vásárolni egyet, akkor másképp gondol- 
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"rent" szavak összetéte 


éből alkotott 


kifejezés, jelentése: kolbászkölcsönző. 


A böllérnek nagyon kell 
ugyanannyi kolbászt tö 
amennyit letöltött! 

Képernyőfelbontás: ha 
szétszerelésének első m 


vigyáznia, hogy 
tsön fel, mint 


sznált televíziók 
unkafázisa. 


Szilikon-völgy: Dundika 


deko 


tázsa. 


Hot Key: a Hot 


Dognál lényege- 
sen rágósabb 
gyorsétel, 
mivel készí- 
tésekor 
egy izzó 
kapu- 
kulcsot 
dug- 
nak a 
meleg 
kiflibe. 


E3: hardcore gémerek által engedé- 
lyezett élelmiszer-adalék, fűszerezés- 
hez. Van benne show, a megjelenési 
dátumok elhalasztása felpaprikázza a 
hangulatot, a konkurens kiadók pedig 
borsot törnek egymás orra alá. 

Blue Tooth: március idusán ő volt a 
Julius Caesar elleni merénylet tette- 
seinek egyike. Miközben hátba döfte 
a császárt egy zsinór nélküli tőrrel, 


Caesar még meg is jegyezte: Te is fiam, 


Blue Tooth...?! 
dr. Horváth Tibor 


Ehhez mit is tudnánk hozzátenni, 
még néhány olyan kifejezést, ami 
kimaradt a szótárból. 

ANYÁK napja - nemzetközi ünnep, 
amelyen mindenki felköszöntheti 
szülő alaplapját. 

HáDész DVD - újfajta, pokoli DVD- 
formátum. 

Blu-Ray - rég elfelejtett Dallas-sze- 
replő, Ray Krebbs szomorú sorsú 
kisöccse, ,Blu" Ray Krebbs. 

Xbox 360 - újfajta matematikai se- 
gédeszköz annak demonstrálására, 
a kör hány fokból áll. 

Crysis - a számítógépes akadozás 
új mértékegysége. A legerősebb 
gép mindig 1 Crysis értékű, míg a 
gyengébb gépek akár 2 Crysis vagy 
3 Crysis értéket is elérhetik. 

Duke Nukem Forever - egy stíluste- 
remtő, csak agyban és képzeletben 
játszható videojáték, várható meg- 
jelenése 2052. vagy 2108. 

Paris Hilton - elegáns szálloda 
előterében fogyasztott népszerű 


TERJESZTÉS: 
HÍRLEVÉL: 


s 


felvágott. Ja, hogy ez nem informa- 
tikai kifejezés? Sebaj... 


Néztem a GameStar TV februári adá- 
sát! EZ MOST KOMOLY?!? A KWARI 
FIZETŐS?! RÁADÁSUL MINDENÉRT 
AMERIKAI DOLLÁRBAN KELL FI- 
ZETNI?! MILYEN MOCSOK SMUCZIG 
ÖTLET EZ?! Felháborodtam... Lenne 
olyan ostoba, aki a GSTV adása után is 
érdeklődik utána? Vannak jó utánfizetős 
játékok. Nekem egyből a WoW jut 
eszembe. De a WoW az egy korszak- 
alkotó játék, könyörgöm. Játékosok 
ezreit ültette a gépek elé. Csak az Xfire 
nevezetű program használói közt szá- 
oltak 6 189 028 órát. De a Kwarinál 
ég rosszabb a helyzet. Ki akarna egy 
yan játékkal játszani, amely pénzt kér 
egy olyan dologért, amivel olcsóbban 

is tudnak játszani, mondjuk a CS-szel, 
vagy ha nem Team Deathmatch-elni 
(meg VIP, meg túszmentés, meg bom- 
bázás...), akkor is nagy a lehetőségek 
tárháza. Ott van az Unreal Tournament 
2004, ami nevetséges budget áron 
kapható, és mégis szerintem a legszebb, 
legpörgősebb és legolcsóbb Kwari 
stílusú játék. Remélem, hogy több játék- 
fejlesztő nem követi a példáját. BZ-nek 
üzenem, hogy én szívesen megvenném 
az albumjaikat, de egyszerűen nem 
találom sehol. Pedig bírom a stílusukat. 
Bodnár Dániel 


ö..Jg a 


Szerintem mielőtt felháborodsz, job- 
ban gondold át a dolgot. A Kwariban 
ugyanis minden találat fogadásra 


A GameStar 2008. januári SMS 
játékának ezúttal két nyere- 
ménye is volt. Nyertesek: MSI 
NX8800GT-T2D5I12E-OC video- 
kártya: Majszin Zoltán - Gárdony, 


MSI NX8600GT Twin TURBO vi- 
deokártya: Szalma István - Hód- 
mezővásárhely 

Minden nyertesünknek szívből 
gratulálunk! 


megy, ami azt jelenti, hogy egy-egy 
találattal a játékosok egymástól 
vesznek el pénzt. A meccs elején 
mindenki megállapodik, egy frag 
mennyit ér, és attól kezdve, ha 
eltrafálok valakit, az ő számlájáról 
az enyémre átkerül annyi pénz. 
Ehhez képest az a tény, hogy 5000 
lőszer 5 dolcsi, nem is tűnik olyan 
vészesnek. Ami azt jelenti, hogy aki 
ügyes, az meg tud élni abból, hogy 
játszik. Hát nem erre vágytok oly 
sokan? A CS-ben egy fillért sem 
lehet keresni, tehát ha jó vagy és 
fizetsz, a Kwariban nemhogy vissza- 
jön a pénzed, de még keresel is. Ez 
a lényege az üzleti modellnek - a je- 
lenleg ranglistavezető Sinister több 
mint hatezer dollárt keresett eddig 
a Kwarival. A Wendigo-lemez pedig 
a Wendigo honlapján (wendigo.hu) 
megrendelhető. 


UTÓIRAT 


Hálistennek újra jelentkezett mindany- 
nyiunk rajongott állatorvosa, ezúttal 
egy számítástechnikai kisszótárral. 
Megtudtuk, hogy a konzolok, a képek 
és a szöveg konvergenciája mekkora 
méreteket ölt manapság, a fizetős 
lőszer és a gépigény tematikáját is 
érintjük, de a legérdekesebb, hogy 
kiderül, minden újraindul-e vagy sem. 
Mi csak reménykedhetünk, hogy igen, 
s ebben a reményünkben maradok 
áprilisig is 
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JÉZUSMÁRIA 
VÓRHAMMER! 


Ugyan objektív újságírás, meg 
minden, de titkon elárulom, hogy 
személy szerint jómagam nagyon 
kedvelem a Warhammer univerzu- 
mot. Szóval szívem csücske ez az 
egész borítós meg medálos mizéria, 
ami most a házunk táján dühöng, 
szerintem mindegyik klafa (Meg 

is kérdezte Szittyó a folyosón: 
sSZerinted klafa lesz?" és én erre 
azt válaszoltam: "szerintem klafa!" 
Szóval mindent megtettem az ügy 
érdekében.). Ráadásul most titkon 
a tesztrovatba is besurrantam, 
mivel ugye Warhammer 40K, meg 
Soulstorm, meg minden. 

Sziasztok jövő nyáron! 


Első kézből... 


... Avagy az EA-Take Two 
bekebelezési huzavona 
története 


av fini 


a 


"a 


ÁR AKKOR, amikor az 
Activision-Blizzard össze- 
olvadásra fény derült, elin- 
dultak a találgatások, hogyan reagál 
majd a rivális óriás, az EA. Nem kellett 
sokat várni a válaszra, sőt, amint az a 
későbbiekből hamarosan kiderül, a játék- 
ipari kolosszus gyorsabban lépett, mint 
azt eddig sejtettük. 


HULLA "ZELSÁRGULT LEVÉL 
Történt ugyanis, hogy nemrég , véletle- 
nül" nyilvánosságra került egy hivatalos 
levél, amelyet John Riccitiello, az EA fő- 
guruja írt a Take Two-t vezető Strauss 
Zelnicknek. A levélben Darth Ricci kifeje- 
zi afeletti sajnálkozását, hogy Zelnick és 
a Take Two részvényesei visszautasítot- 
ták a korábban tett, részvényenkénti 25 
dolláros ajánlatát. Épp ezért gyorsan 26 
dollárra emelte a tétet, és így egy össze- 
sen kétmilliárd dolláros felvásárlási aján- 
lat híre szakadt a játékpiacra. Szóval vé- 
letlenül. Na persze. A legtöbb vélemény 
szerint az EA így próbál nyomást gya- 
korolni a Take Two kisrészvényeseire, 
akik ebből csak annyit látnak, hogy egyre 
több pénzt zsebelhetnének be a náluk lé- 


TESz szán 


vő papírokért, így majd biztos jól rákény- 
szeríthetik Zelnickéket az eladásra. 


Lal A 4 


MIÉRT, MIÉÉÉÉÉRT? 


Az EA mozgatórugói egyértelműek: az ösz- 
szeszerelmesedett Activision-Blizzard 
konglomerátummal szemben mindenkép- 
pen erősebb lenne egy Take 

Two-val felturbózott EA, rá- 

adásul, ha az üzletet vil- e 
lámsebesen nyélbe tud- 
ják kalapálni, akkor 

egy rejtett ászt is ki- 
játszhatnak. Ápri- 
lis 29-ére jelentették 
be ugyanis a GTA IV 
megjelenését, amely 
minden bizonnyal jelen- 
tős méretű kasszarobban- 
tást produkál. Na már most, 
ha a várható bevétel már az EA 

zsebébe folyik be, azzal kellemes méretű po- 
font tudnak elhelyezni az Activizzard arcán. 


ALAZADOK 

KITARTANAK, URAM 

Az egyre inkább Obi-Wan szerepét átve- 
vő Strauss Zelnick azonban visszavágott 


az EA Birodalomnak, hiszen válaszul a tel- 
jes levelezést nyilvánosságra hozta (meg- 
mutatva saját részvényeseinek, hogy igen- 
is van erő és kurázsi a Take Two-ban), 
és a második ajánlatot is visszautasítot- 
ta. Egyúttal arra kérte az EA-t, hogy áp- 
rilis 30-ig függesszék fel a további tár- 
gyalásokat a felvásárlásról. Ápri- 
lis 30... Mit jelent ez, kedves 
Watsonom? Bizony, azt, 
hogy a GTA IV megjele- 
ését a Take Two még 
üggetlen cégként ün- 
epelheti, és az újabb 
tárgyalásokat már 


a 


i és támogatottsá- 
a gi háttérrel tudja elkez- 
ező) deni. Zelnick csupán any- 
nyit ígért az EA-nak, hogy a 
fenti időpontig több dokumentu- 
mot nem hoz nyilvánosságra az ügyben, 
és más ,kérőkkel" sem folytat érdemi tár- 
gyalásokat. 


HA EGY ÜZLET BEINDUL... 


Bár többen is arra számítottak, hogy 
a Take Two egyszer csak megtörik a 


S PO RIS; sokkal erősebb anya- 
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Újfent felerősödtek a pletykák a Knights of the Old Republic MMO-val kapcsolatban. A tény, 

hogy a LucasArts és a Bioware közös projekten dolgozik, sokakban keltett remény, most pedig 

egy neves on-line site meg nem nevezett szuperbiztos informátora erősítette meg, hogy egy, a 
] jedik és a sithek harcát feldolgozó Star Wars MMO formálódik a stúdiók berkeiben. 


-PARA 


A BIRODALOM, 


Szép gyors autó, ronda lassú ház ! 


mammutcég ostroma alatt, a jelek azon- 
ban ennek pont az ellenkezőjére mutat- 
nak. Zelnick és szabadcsapata valószínű- 
leg nem zárkózik el a felvásárlástól, de 
jól látják, hogy képesek sokkal jobb hely- 
zetbe hozni magukat a konkrét tárgya- 
lások előtt: itt van ugye a GTA IV meg- 
jelenése, amely várhatóan jócskán ki- 
párnázza a cég bankszámláját és egóját. 


Emellett okosan még azt az információt 
is elhintették, hogy az EA ajánlatát kö- 
vetően több más vállalat is megkeres- 
te őket felvásárlási szándékkal, de ezek- 
ről az EA-val kötött egyezség miatt nem 


VISSZAVAR 


A boxokban tárgyalt aggodalmak ter- 
mészetesen eljutottak az EA fülébe is, 
ezért nem győznek szabadkozni és Ígér- 
getni. John Riccitiello közleménye sze- 
rint a felvásárlás után nem követnék az 
eddigi, saját maguk által is hibásnak ér- 
tékelt stratégiát a megvett társaság 
azonnali szétszóratásáról, hanem egy- 
séges entitásként kezelnék a Take Two 
csapatot. Nem nyúlnának bele a cég já- 
tékainak fejlesztésébe sem, ráadásul a 
korhatárrendszert sem akarják majd sa 
ját elvárásaikhoz igazítani. Itt csupán 
arról lenne szó, hogy szerintük a felvá- 
sárlás után ezekből a játékokból is sok- 
kal többet tudnának az EA logo (és a 
terjesztési hálózat) segítségével eladni. 
Persze minden aggály nem szűnt meg, 
ugyanis az EA-főnök kínosan kerülte a 
sportjátékok témájának még a megem- 
lítését is. Májusig tehát csak a speku- 
lációk, félelmek és ígéretek maradnak, 
és ha az EA felveszi a történet fonalát, 
ígérjük, mi is visszatérünk az ügyre. Már 
csak azért is, mert elég vastag és fon- 
tos az a fonál... 


árulhatnak el részleteket (haha, amikor 
egy fegyver visszafelé sül el!). Így hát 
Riccitiello vállalata májusban egy olyan, 
felturbózott Take Two-val ülhet majd 
tárgyalóasztalhoz, akik több oldalról is 
bebiztosították magukat, hogy nem hol- 
mi egy dolláros részvényenkénti eme- 
lés kell ahhoz, hogy beadják a dereku- 
kat. Ügyes... 
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AUGO IV 
MNIVERSIT SZ 


,§ 
TENETT IT EZAZ 


RÉGÉSZ! 


ÚGY TŰNIK, A LEGO STAR WARS két része olyan sikereket ért el, hogy 
szép lassan a filmvilág más nagy címei is apró, virtuálisan összerakós figu- 
rácskákká avanzsálnak. Nézzük a következő kettőt, az egyik egy szuper- 

hős, a másik egy ostoros prof... 


DENEVÉR 


Sikerfilmek kockásítva. 


LEGO BATMAN: 
THE VIDEOGAME 


ni Hány éves vagy, Betmen? Hetven? 


LEGO INDIANA JONES: CI 


THE VIDEOGAME 


Haj van a kocsin. Hair is on Ford. 


A TT Games játékában természetesen a legósított Gotham City adja a hátteret, ahol 
a Denevérember és hű csatlósa, Robin ered a bűnözők nyomába. Az ellen ezúttal Jo- 
ker vezetésével esik nekünk, aki sokadszorra szökött meg az Arkham Elmegyógyból. 
Ezúttal azonban hatalmába kerítette egykori pszichiáternőjét is, aki Harley Auinn 
néven, piros bohócruhában asszisztál a felsliccelt szájú bűncsászár gonosztetteihez. 


(Megjegyzés: ezért a szóviccért BZ-t azóta is a pincében kínozzuk.) Most, hogy 
az öregecskedő Jones professzor újra beront a mozikba, szinte egyértelmű hú- 
zás volt a kalandokat a LEGO-univerzumba is átültetni. Persze az új részt még 
nem játszhatjuk majd végig (naná, valami kell a második játékba is, nem?), vi- 

szont a klasszikus három rész mindegyikét végigvihetjük majd 2008 nyarától. 


EGYÜTT LESZÜNK INDY ÚJRATÖLTVE 
JÓÓÓVAL-ROSSZAA AAL A játék legnagyobb előnye természetesen az, hogy mivel 


Az eddigi LEGO-adaptációk jó szokásához híven a főhős- 
sel indulunk neki a kalandoknak, ám mellettünk lohol Ro- 
bin, akit egyjátékos módban az AT, de kooperatív mód- 
ban egy másik játékos is irányíthat. A játék során azon- 


közismert filmekről van szó, amelyek legfontosabb jele- 

neteit a jónép szinte fejből tudja, az újrajátszáskor és 
az átvezető jelenetek során a Lego Star Wars-hoz 

hasonlóan ezen kulcsjeleneteket teljesen agyament 


ban megszerezhetjük 


az irányítást az addig elpáholt 


főbb gonoszok felett is, és legvégül már Jokerrel és 


társnőjével is folytat! 
megszerzett extra po! 


atjuk a rombolást. Végül pedig a 
ntokért itt is építhetünk majd ma- 


poénokkal lehe 


mán, mivel a fi 


tett felturbózni. Ez a legósított 


Batmanben bizonyára nem megy majd ennyire si- 


mek itt nem voltak akkora klassziku- 


sok, Indy lego-trailerében azonban szénné röhögtem 


gunknak Joker-fejű, denevértestű egyedi hőst. 


INSPECTOR GADGET ése mi e 5 "ép . 
Mint tudjuk, Batman nem tipikus szuperhős, nin- E j s 
csenek emberfeletti képességei, ám felszerelte 
magát egy csomó zseniális kütyüvel, ezeket mind 
használhatjuk játék közben is: falra mászhatunk 
és lengedezhetünk a Denevérdrót-kilövővel, a 
messzi távolból csaphatjuk hókon az ellent 
a Denevérbumeránggal, hogy aztán a De- 
nevérautóról ne is beszéljünk. Persze a 


magam, ahogy az első film jeleneteinek torzítása- 

it megláttam. Ahogy a gonosz Bellocag kérésére Indy 
még egy gumikacsát is képes felajánlani a kincs he- 
yett... Priceless. 


EGYEDÜL NEM MEGY 
Naná, hogy itt is élnek az egy- és többjátékos opciók, 
s a LEGO-játékok hagyományai szerint nemcsak a fő- 
hőssel, hanem segítőivel is játszhatunk, akár kettesben 
is. Ugyan sok jól értesült tudni véli, hogy akár négy 
karaktert is irányíthatunk majd egyszerre, ez a hír 


g. 
ar B 
főgonosznak is meglesz a magának va- ks VéSZetek Spe tális e azonban kacsa, egy sajtótájékoztatós félreértésen 
ló speciális képessége és kütyüje, bár Eve DE üt k 15k törté jat Vere alapul, amely hamar elterjedt a világon. A félre- 
azt még nem tudjuk, Joker a: Rop ,azöl X ok BR Ostor értést az a kijelentést okozta, hogy gyakran négy 
K; ittis használatba veszi-e a Bla Fél uhás Kpézass ő hős is tartózkodhat ugyanazon a képernyőn, és 
Vigyorex gázt. Mi, játé- Ha bata kezi m enként bármelyik felett átvehetjük az irányítást. De 
kosok viszont az eddigi Megerőer Védőfers Nt ok sú 18 Nők é jv V. gi ilyen meg ugye volt már a Star Wars idején is... 
LEGO-adaptációk alap- Estét uha íz elé A fej ak érekek de jó is volt így. s 
ján bizonyára gáz nél- bei Telszerelác. fs] 
kül is vigyorogni fo- Ellenfere tk eljek 8 1 fi 
gunk. pegvin ÉG kes TALK gp. 
elr él e: 
A al Teroggyanta j eljes náci 
cat ök etország 
j) kr 
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Újabb címmel erősíti meg kissé kurta idei felhozatalát a Konami. A Clive Barkers Jericho 
horror-akció programot is jegyző Mercury Steam egy egyelőre be nem jelentett projekten 
dolgozik. A célplatformok PlayStation 3 és Xbox 360, a találgatások pedig máris megindultak 
egy esetleges új Castlevania-epizódról... 


INDEN IDŐK LEGNA- 
GYOBB hatású szerepjátéká- 
nak, a Dungeons 8. Dragons- 


nak az alkotói maguk is nagy játékosok 
voltak. Egész világokat teremtettek tisz- 
tán képzeletükkel, amely világokat mások 
tovább políroztak, tovább álmodtak. Em- 
berek százezrei vásároltak szabályköny- 
veket, dobókockákat, számítógépes játé- 
kokat - s mindezt azért, mert egy géni- 
usz új világokat adott nekik. S bár a DX.D 
rengeteg változáson ment át az évek s0- 
rán, sőt maga a mester is új világok be- 
járásába kezdett, a legendás név mindig 
fennmarad, amíg szerepjáték létezni fog. 
ary Gygaxnak olyan játékkategóriák kö- 


agy a különféle RPG-k. A Nagy Mesélő 
engeteg írót, játékost és fejlesztőt inspi- 


kalandok, akár új videójátékok létrehozá- 
(a. Egy ideje már komoly egészségügyi 
oblémákkal küzdött, de eddig megúsz- 
a. Most azonban nem sikerült megdobni 


Ha hív a kötelesség, hadba 


vonul a világ! 


MÉG EL SEM HÁLTA a nászéjszakát az Activision és a 
Vivendi játékrészlege, máris azon tanakodnak a szülők, hogy 
milyen porontyokat tervezzenek. Bobby Kotick, az Activision je- 
lenlegi és az Activision-Blizzard jövendő vezére örül, mint ma- 


jom az érett banánnak, 
vészárok másik oldalát 


hogy a Blizzard immáron nem a lö- 
hasal, mivel becslésük szerint közel 


egymilliárd dollárba kerülne egy olyan MMO kifejlesztése és fel- 


futtatása, amely konku 


rálni tudna a World of Warcraft masz- 


szív szívóhatásával. A Morgan Stanley Technology Conference 
keretében, befektetők előtt felvetette a kérdést, hogy mi lenne 
a Call of Duty evolúciójának következő lépcsőfoka. Naná, hogy 


a leggyorsabban növek 


vő játékipari szegmens, az MMO-k kö- 


re bővülne egy, a multiban az elmúlt években is kiemelkedően 
erősnek és népszerűnek bizonyult címmel. Persze a tényleges 
megvalósítás - ha valóban sor kerül rá -, messze van, ám min- 


den nagy mű születésé 


t megelőzi egy aprócska gondolat. 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 


Ét 


csomban: emléked örökre megőrizzük. 


szönhetik a létezésüket, mint az MMORPG 


ált akár új papíralapú szerepjátékok vagy 


ir entődobást. Jó történetmesélést kívá- 
nunk Neked, Gary ott fent, az RPG-paradi- 


A SZNOBIZMUSSAL TULAJDON- 
KÉPPEN semmi baj, a világnak szüksé- 
ge is van a sznobokra. Kellemetlen vi- 
szont, ha ez az állapot a megszokott- 
nál magasabb fokú tudatlansággal és a 
kelleténél nagyobb nyilvánossággal pá- 
rosul. Akkor ugyanis a hülyeség már 
káros, ráadásul nagyon sokan hallják. 
Van egy Rákay Philip nevű ember, aki 
pár éve még egy országos zenei csator- 
nán zavarba ejtő őszinteséggel mocs- 
kolta a neki gyermeki rajongással leve- 
lezgető lurkókat. 2002 óta ez az ember 
a Hír Televízió alapító stábjának tag- 
ja, és meghitt mosollyal az arcán, álca- 
ként ritkás körszakállt öltve közöl álta- 
la rendkívül bölcsnek hitt gondolatokat, 
megrendítően komoly tekintettel. 

Hogy miért kell most beszélni róla? 

A csatorna nemrég a Klikk 2.0 ren- 
dezvényről vetített egy riportot, mely- 
ben Niedermüller Anna, a Jövő Iskolá- 
jának oktatási vezetője ecsetelte, hogy 
miként próbálják összekötni a fiata- 

lok játékos szórakozását az olyan hasz- 
nos számítástechnikai foglalkozásokkal, 
mint a videoszerkesztés, a zeneszer- 
kesztés, vagy a 2D- és 3D-animáció. 
Természetesen magukról a játékok- 

ról is szó volt, és az egyik megkérdezett 
szervező elmondta, hogy az MMORPG- 
kel a fanatikusabbak akár egy napnyi 
időt is el tudnak játszadozni hetente. 
Erre az utolsó gondolatra csapott le 
méltán ünnepelt kirakatsznobunk, aki a 
riport végeztével azzal kötötte át a be- 
szélgetés következő témáját, hogy eb- 
ből a ,kiszakadt és nyilvánvalóan beteg 
világból" most áttérnek valami embe- 
ribbre, valami kedvesebbre. Tehát be- 
teg világ helyett ő inkább beszélget az 
egészséges világról. 

Gratulálunk! 

Mert a számítógéppel játszó gyerekek 
betegek, igaz? Meg kell gyógyítani őket, 
adni nekik falovacskát és fakardot, meg 
babát kukoricacsuhéból? Az interneten 
csúnya dolgok is vannak, ezért cseréljük 
le morse távközlőre, sőt, innentől csak 
papíron lehessen , izenni"! Nehogy meg- 
tanítsuk ám a gyerekeket, hogyan hasz- 
nálják értelmesen a számítástechnikát, 
mozduljanak el könnyen, hatékonyan az 
öncélú szórakozás felől a kreatív alko- 
tás irányába. Nehogy! Hanem kiáltsuk 

ki ezt az egészet betegnek, mert a régi 
magyar filmek jók, az új amerikaiak rosz- 
szak. A szemüveges, szakállas művészek 
jók, a fiatal, népszerűek rosszak. A ré- 

gi játékok jók, a modern játékok rosszak. 
A Kálmán név jó, a Philip pedig rossz. 


Akkor rakok egy talent- 
pontot az Aimed Shotra 


Call of Duty IV Balla Zoltán alias Duncan 
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OLVASÓI TOP 20 


CALL OF DUTY 4 
2007. NOVEMBER 959/0 


ASSASSIN"S CREED 
2008. MÁRCIUS 929/o 


UNREAL TOURNAMENT III 
2007. NOVEMBER 939/0 


PRO EVOLUTION SOCCER 2008. 
2007. NOVEMBER 949/o 


tan én 


THE WITCHER 
2007.NOVEMBER 839/0 


LOST: VIA DOMUS 
2008. MÁRCIUS 689/0 


FRONTLINES: FUEL OF WAR 
2008. FEBRUÁR 859/0 


TEAM FORTRESS 2 
2007. OKTÓBER 959/0 


tn én 


WOW: BURNING CRUSADE 
2007. JANUÁR 989/0 


RAINBOW SIX: VEGAS 2 
2008. MÁRCIUS 909/0 


BIOSHOCK 
2007. SZEPTEMBER 969/0 


hari 
B 


MEDIEVAL 2: TOTAL WAR 
2006. DECEMBER 939/0 


s-t 
w 


€ me 


UNIVERSE AT WAR 
2008. JANUÁR 829/0 


14. 


AUDIOSURF 
2008. MÁRCIUS 889/o 


15. 


da 


PORTAL 
2007. OKTÓBER 929/0 


WARCRAFT III: THE FROZEN THRONE 
2003. JULIUS 939/0 


17. 


a 


THE SIMS: HAJÓTÖRÖTT KRÓNIKÁK 
2008. FEBRUÁR 849/0 


CRYSIS 
2007. DECEMBER 909/0 


COUNTER-STRIKE: SOURCE 
2004. NOVEMBER 949/0 


ee 


k 


CALL OF DUTY 4 
Remek történet, fordulatos szkripte- 
semények - a Call of Duty 4 persze 
nemcsak a kampánnyal, hanem a 
multiplayer móddal is domborít. 


UNREAL TOURNAMENT III 
A multiplayer játékok új királya! A 
pályák még nagyobbak, hangsúlyos- 
abb szerepet kapnak a járművek és a 
csapatmunka is. 


GEARS OF WAR 
2007. NOVEMBER 929/0 


ASSASSIN"S CREED 
Egy középkori bérgyilkos, Altair 
hidegvérrel számol le kilenc cél- 
pontjával a korhű, élettől nyüzsgő 
városokban. 


ke fi ná 2) 
PRO EVO SOCCER 2008 
Minden idők legprofibb focis 
játékában igazán keményen meg 
kell küzdened a győzelmet jelentő 
gólokért. 


HÍREK A SZOMSZÉDBÓL 


MAROKKÓBAN FORGATJÁK a Prince of 
Persia filmet. A Jerry Bruckheimer producer 
és Mike Newell rendező közreműködésével ké- 
szülő alkotás rengeteg játékos álmát váltja va- 
lóra. A munkálatok ugyan még nem kezdődtek 
meg, de az már biztos, hogy Marokkóra osztot- 
ták Perzsia szerepét, így már nincs más hátra, 
mint felkutatni a legjobb helyszíneket, és kivá- 
lasztani a legalkalmasabb szereplőket. 


KÉSIK A DRAGONBALL mozifilm. Az ere- 
detileg idén augusztusra ígért alkotás mun- 
kálatai a vártnál tovább húzódtak el, így leg- 
korábban is csak jövő áprilisban kerülhet a 
mozikba. A rendkívül népszerű japán manga 
szélesvásznú változatában egy idegen faj 
harcosa érkezik a Földre nem éppen békés 
szándékkal, ám egy nagy fordulat után már 
Songoku csapatába harcol tovább a jók ol- 
dalán. 


HALOTT 
VAGY NEM 
HALOTT? 


Bennfentesek a PC jövőj 


MANAPSÁG EGYMÁST KÖVETIK a , szak- 
értő" kijelentések arról, mi lesz a sorsa kedvenc 
platformunknak. Vegyük szépen sorra őket, és 
nézzük, ki mit gondol - a konklúzió leszűrését a 
nyájas Olvasóra bízzuk. 


A ,PCISDEAD" PÁRT TAGJAI 

Peter Molyneux: , Szerintem hatalmas tragédiá- 
ról beszélhetünk. Mert igazából miről szól a PC- 
s játékvilág manapság? World of Warcraft és 
Sims. Ennyi. Az a fura, hogy mindenkinek van PC- 
je, még sem vesz rá senki játékot!" 

Cliffy B: ,Érdemesebb olyan játékokat fejleszteni, 
amiket 4,5 millió példányban el lehet adni. A PC- 
n viszont csak a The Sims és a WoW létezik, meg 
a webes játékok, ezért a jövőben ez a platform 
csak másodhegedűs lehet." 


IGAZ VAGY NEM IGAZ? 

Az, amit állítanak, miszerint a PC csupán WoW 
és The Sims, annyiban tény, hogy ez a két cím to- 
ronymagasan kiugrik a többi játék közül az el- 
adott példányszám terén, és olyan, nagyon várt 
csúcsjátékok, mint a Crysis vagy az UTIII a várt- 
nál gyengébben nyitottak pénzügyileg. De hogy 
ez a PC végét jelentené...? 
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Act of War Gold.................. 2990 
Age of Empires Collectors 2 990 
Age of Mythology Gold ......2 990 
Annó $031Gold.......855 1990 


Assassin:s Creed (jön) " 
Baldurs Gate Saga............ 2990 
Battlefield 1942 Anthology 3 990 
Battlefield Vietnam............. 3 990 
Battlefield 2 Deluxe .. ..3 990 
Battlefield 2 Complete ......11 990 
Battlefield 2142 Deluxe ....11 990 
Battlestations Midway ........ 1990 


Bionicle Heroes... 


151 
Blazing Angels:Sguadron...2 990 
g/Ang I .6 990 
2990 


Blazing Angels 2: Secret... 
Blitzkrieg Anthology . a 
Bljizkrieg2 c... zsszzíéstéss 


Brothers in Arms EiB.......... 2990 
Bus Driver ............ ..1990 
Call of Duty Deluxe .. 
Call of Duty 2 
Call of D. 21 "Ev játéka kiad. 
Call of Duty 4 Modern W". .9 990 


Championship Man. 08......3 990 
Chronicles of Narnia .......... 1990 
Civilization 3 Complete ......1 99 

Civilization 4 


Combat KÉt Simulator 3. 2 990 


CommandáConguer pakk .7 490 
C8C Generals Deluxe ....... 3 990 


Kane s W.előrendelői termék 490 
ha ezt megveszed, a merül 
nést követő két héten belül 

ds ára csak plusz 6 490 lesz! 
ommandos Strike Force. .1 290 

Company of Heroes GAS .6 990 

d 11990 

4 990 


Company of Heroes 
Cossacks 2 Gold 


DarkStar One... 
Diablo 2 Gold ... sz 
Disciples 2 Gold... cúji 
Disney klasszikusok, jdb. a 

Doom 3... 53 
Driver 3 ... saj 

Driver Parallel Lines............ 4 990 
Ducati World Championship .990 
Dungeon Lords Collectors .2 990 
Dungeon SiegettAranna ....2 990 


Enemy Territory: Ouake W.6 990 


Eahrenheit.....:. SSE... 1990 
EGÉR a. s. . S AZRRRENNATERRTS 990 
FIFA Manager 07 

FIFA Manager 08 . 

Flatolt 253 


..1990 
Flight Simulator 2004 ......... 4 990 
Flight Simulator X Deluxe 11 990 
ES kiegészítők, /-től ........... 4 790 
Football Manager 2008 ......9 990 


Frontlines: Fuels of War" ...9 990 


Genesis Rising................... 990 
Ghost Recon Ádv. W. 2......2 990 
Glory of the Roman Emp ...1 990 


Golhic 2Gold :. 5... SE 1990 
Grand Theft Auto 3 ............ 2790 
GTA Vice Cit h2y9 


Ot 
Sims 2 
0 


Heroes 5: Kelet törzsei" 


kieg: Szabadidő 


Baldurs Gate Saga 


Battlefield 2 Deluxe 


Starcraft Gold 


Spellforce 1 pakk 


Guild Wars (2006) /online ..6 990 
Guild Wars Factions /onl....6 990 
Guild Wars Nightfall /onl. ...6 990 
GW Eye of the North kieg.! 5 990 
Guild Wars-Eye of the N. ..9 990 
Gyűrűk Ura: Király visszat. 3 990 


arc Todálcold Hi 2. szorg 


Eta 2 (csak Kile. 
ard Truck Apocalyptic W..1 990 
ard Truck A Rise Ci Clans4 990 
arry Potter 1-4, /db .......... 3 990 


TrrstET 


Heroes of Might$.Magic 3c.1 990 


Hidden$Dangerous 2 Gold 1 990 


Icewind Dale Saga............. 1990 
IL-2 Sturmovik 1 46 ossza 2990 


alúicedi2 SSE ra mAgO 
Kane 8. Lynch (dvd film) ...3 990 
Karib tenger kalózai 2: J.5.2 990 
Karib tenger kalózai 3 ........ 2990 


Knights of Honor 
Legacy of Kain: Defiance ...1 290 


co ano 
ez ang [jr ER 


C 3: Kanes Wrath" 


C8C 3: Kanes 1 § 
(előrendelői termék már kapható!) 


Diablo 2 Gold 


Test Drive Unlimited Dark Messiah of M8.M 


Assassins Creed" 


Warcraft 3 Gold 


Gothic 3 


Race 07 


GTA San Andreas 


Lego termékek (EVM), /db.1 990 
Lock On 2390 
aegátt ota 


4 990 
LotkO Gold (fémdoboz) ...11 990 
Medal of Honor Warchest ..3 990 
Medal of Honor Pacific A ...3 990 
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"2 THIS... IS... 
" VEGAS! 


Miénk lehet a bűn városa! 


A GTA-KLÓNOK KÖZÜL bizonyára 
sok egyébbel is kitűnhet majd a This 
Is Vegas, mindenesetre a GameStar- 
stáb a részletekbe belemenő, időt és 
energiát nem kímélő nyomozással 
kiderítette, mi lehet a játék igazi titkos 
adu ásza. A kutatás eredményét a fenti 
kép illusztrálja... 


Hát nem egészen vagyok 
képben most. Sem. 


Rárajzolok az arcodra! 
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x AN EGY VÁROS AZ EGYBE- 
V SÜLT ÁLMOKBAN, amelyet 

annak idején szinte a semmi- 
ből építettek fel a sivatag közepén, 
és önmagában egy kisebb országnak 
is elegendő elektromos áramot zabál 
fel azért, hogy gazdagság-túltengés- 
ben szenvedő embertársaink talicskával 
borogassák fölös pénzüket az ott talál- 
ható milliónyi kaszinó játékgépeibe. Na, 
melyik városról beszélek? This is Spart... 
öhm, Vegaaas! 


GRAND THEFT CASINO 

Maffiás, rosszfiús, autólopkodós játé- 
kokkal már tele a padlás, de a fejlesz- 
tők most eddig soha nem látott szabad- 
ságról, a lehetőségek tárházáról beszél- 
nek. Alapjáraton arról van ugyanis szó, 
hogy egy olyan üzletember szabadul be 
Las Vegasba, akinek egyetlen célja a vá- 
ros bűnmentessé tétele, és ránk vár a 
feladat, hogy ezt a kedves várost meg- 
tartsuk a Sötét Oldalon. Sőt. Végigjár- 
hatjuk a legmenőbb klubokat, hogy va- 
gyonunkat legálisan (tehát pókerrel, ru- 
lettel és egyéb szerencsejátékokkal) 
vagy kevésbé törvényesen (fogadások 
vagy illegális gyorsulási versenyek ré- 
vén) gyarapítsuk. Persze versenytársból 
is van elég, ezért jócskán lesz részünk 
bunyóban, lövöldözésben és autós üldö- 
zésben is. 


SZÖR REAL 

Ha még mindig akad olyan fanyalgó, 
akik szerint , nanapság már minden- 

ki gétéát csinál", meg kell említeni, kik 
is vállalkoztak az ifjú Vegasi Feri ka- 
landjainak megjátékosítására; a seattle- 
i Surreal Software nevéhez ugyanis 
nem kisebb nevek kapcsolhatók, mint a 
fantasy klasszikus Drakan vagy a vérfa- 
gyasztásban jeleskedő The Suffering. A 
fejlesztőcsapat ugyan szürke szamara- 
kat is megszégyenítő sikerességgel tűnt 
el, miután bekebelezte őket a Midway, 
de a játék bejelentésekor siettek leszö- 
gezni: a nagy csend pont annak volt kö- 
szönhető, hogy éjjel-nappal a This Is 
Vegas-t hegesztették. A végeredmény 
2008 telén tesztelhető, addig pedig le- 
het töprengeni, a játékban meddig me- 
hetünk majd el becstelenség és erkölcs- 
telenség terén, mivel egyelőre a korha- 
tár is besorolás alatt áll. 


Április kilencedikétől az Electronic Arts a játékosok követelésének engedve végre külön-külön 
is árusítani kezdi a nagyszerű The Orange Box tartalmát. A hírek szerint a Team Fortress 2 és 
HEG a Half-Life 2: Episode Two 29.99 dollárt kóstál majd, míg a Portal iránt érdeklődőknek 19.99 


MEKI dollárt kell kipengetniük a csavaros logikai feladványokért. 


DOSUAL IL 


A postás harmadszor is csenget. 


ELKÉPESZTŐ, DE IMMÁRON DE- 
RÉK POSTÁSUNK IS TÚLLÉP- 

TE a matuzsálemi kornak számító 
10. életévet, s esze ágában sincs visz- 
szavonulni. Karrierista cimboránk ak- 
kor is kikézbesíti a levelet, szenesla- 
pátot, benzineskannát, ólomgaluskát 
és egyéb finomságokat, ha odakint 
hétágra süt a nap, netán eső csepp- 
jei folynak barátságos szemeibe vagy 
fagy csípi deresre pirospozsgás orcá- 
ját. A nagy munkálkodásban odáig ju- 
tott, hogy előző otthonát, az egész vá- 
rost sikerült a földdel egyenlővé ten- 
nie, így nem maradt más hátra, mint 
átcuccolni a szomszédos városkába. 
Új város, új otthon, új munkahely. Mi- 
vel a helyi levélkézbesítők közé nem 
nyer felvételt, kénytelen a pornóipar- 


AZ ACTIVISION igen fantáziadús módon 
próbálja tovább növelni a Guitar Hero játékok 
népszerűségét: a Cleveland városában talál- 
ható rockmúzeum legendás gitárosok emlék- 
tárgyaiból összeállított kiállítás szponzorálá- 
sa mellett kiállítják játékukat a 2008-as Rock 
and Roll Hall of Fame Induction Ceremony 


rendezvényen is. 


ban elhelyezkedni. Adnak neki egy 

n kezdődhet a meló. 

A tutorialként is felfogható intermez- 
Zo során sajátítjuk el a kezelést, és is- 
merkedünk meg a Half-Life 2 Gravity 
Gun-jának megfelelő eszközzel. Az elő- 


porszívót, aztá 


ző részt ért kritika hatására a Ru 


borítja ki a történetet, hogy senki 
semmi nem kényszeríti a játékost 


a rendőri egyenruhát is kiérdemel 
jük, ha borzfűrészünket (pontosa 


aminek hangzik. Egy roppant morcos 
és harapós borz.) csak a bűnözők ellen 
fordítjuk. A megjelenést 2009 közepé- 
re ígéri PC-re és Xbox 360-ra, s a PS3- 


as változatot is tervbe vették 


Kicsit büdös, de legalább 


[7 nem fázik a kezem! 


— 


With Scissors még inkább úgy dom- 


veszett tombolásra. Ha jófiúk szeret- 
nénk lenni, annak sincs akadálya. Akár 


. SENKI SE 
KEZDJEN A 


Uwe Boll legyűri Indy-t? 


DR. UWE BOLL, meg nem értett 
rendezőzseni és veretlen boxbajnok ha- 
tártalan önbizalomról téve tanúbizony- 
ságot, kijelentette, hogy legújabb filmje, 
A a botránykeltő Postal adaptációja úgy 
es küldi padlóra a legújabb Indiana Jones 
éke- mozit, hogy abba még a sokat megélt 
régészprofesszor csontjai is belerop- 
pannának. Lehet, hogy a játékosok nagy 
et- kedvence túl hosszan időzött a tavalyi 
Oktoberfest-en, mert olyan vehemenci- 
ával dőlt belőle a sületlenség, mint egy 
csapra vert söröshordóból. A doktor úr 
meggyőzödése, hogy a május 23-ával 
rajtoló két sikervárományos közül az övé 
kerül ki győztesen. Harrison Ford öreg, 
Spielberg egyre gyengébb, ráadásu 
a zseniális rendező nagyobb átéléssel 
alakítja a Postal náci témájú vidámpark 
tulajdonosát, mint amire Ben Kingsley 
a Schindler listájában képes volt. Boll 
szavai akkora visszhangot keltettek 
internetszerte, hogy az utórengéseket 
elnézve bizton állíthatjuk, a német 
rendezőfenomén oly kiváló érzékkel bír 
a figyelemfelkeltés terén, mint amilyen 
rendezőnek tartja önmagát. 


ning 


az, 


Valahová ide tehettem a 


pénztárcámat 


x - 


KIKELT A KRITIKÁK ellen a Turning Point: 
Fall of Liberty fejlesztőcsapata. A Spark 
Unlimited elmondása szerint a játékot egyál- 
talán nem a hardcore közönségnek szánták, 
hanem az ún. high concept alapelv szerint ké- 
szült. Ne várjunk tehát innovációkat, lebilin- 
cselő történetet, vagy profi technikai megol- 
dásokat, az egyetlen cél a szórakoztatás... 
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ZIBÓL PERSZE, de ezúttal a hí- 
ró nem az ismert Gyűrűvilág, ha- 
y újonnan létrehozott sci-fi kör- 
en fejleszt játékot az Alchemic 
Jductions nevű céggel. A játék címe Larry 
ivenrs Free Fall lesz. A történet egy bá- 
hnyásznemzet körül játszódik, akik a Földet, 
a Marsot, a Holdat és az aszteroidaöveze- 
tet lakják és bányásszák. Egy újonnan kiván- 
dorolt földlakóként kezded a játékot, aki bá- 
yászni kezd, de hamarosan belecsöppen 
. egy bányászforradalomba. A játék egész vé- 
J nulla gravitációs környezetben játszódik. 
lizájnerek ugyanazok a félig művész, fé- 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 


Larry Nivens Free Fall 


HALOTT VAGY NEM 
HALOTT? 87 


I véleménye... b § e 


a Starcraft II-be. Bobby Kotick CEO-nyilatko- 


zatában arra buzdította a fejlesztőcsapatokat, 


A BLIZZARD IN-GAME reklámokat építene be 


ig űrmérnökök, akik a NASA Mars-misszió 
vizualizációjáért felelnek. Ők tervezik az űr- 
uhákat, fegyvereket és a hajókat is. Emel- 
ett, mivel mérnökök, nemcsak a jó küllemre, 
hanem a hihető funkcionalitásra is ügyelnek. 
Emellett persze a világhírű író neve is ga- 
ancia arra, hogy jó lesz a sztori, illetve igen 
érdekes eszközeink lesznek, mint a Zero-G 
pisztoly, amivel nemcsak lőni, hanem közle- 
kedni iSajehet majd. S akit még ez sem győ- 
zött meg, annak jöjjön a legfontosabb dol- 
gok egyike - a kristályosodott, megfagyott 
vér, amely körülöttünk kering majd egy-egy 
nagyobb csatánál. 


A , PCFOR PREZIDENT" MOZ- 
GALOM SZÓNOKAI 

Doug Lombardi: ,A PC hátrányát kimuta- 
tó adatok hamisak, a valós adatok alapján 
igenis a PC a legfontosabb játékplatform!" 
Chris Taylor: , A szervereken tárolt játékok  tékosok jutnak be... 
visszahozhatják az elveszett PC-s forgal- 
mat, és még az árakat is lejjebb vihetik!" 


IGAZ VAGY NEM IGAZ? 


Bár nem látunk a számok mögé, de 
Lombardi szerint azért vannak eltájol- 

va a PC-t gyászolók, mivel csomó bevé- 
telt egyszerűen bele se számolnak a PC-s 
eladásokba: óvatosan ignorálják a WoW- 
előfizetésekből folyamatosan áramló ösz- 
szegeket, a Steamen keresztüli eladáso- 
kat vagy a többek között PopCap által 
fémjelzett shareware játékok regiszt- 
rálásait is. Ha ez tény, akkor ez a kima- 


LARRY NIVEN 


1938-BAN SZÜLETETT amerikai 

író. Legismertebb műve a Gyűrűvilág 
(Ringworld) és az ehhez kapcsolódó regé- 
nyek, amelyekért Hugo-, Nebula-, Locus- 
és Ditmar-díjakat is kapott. Nemcsak 
sci-fit, hanem fantagsyt is írt, legismertebb 
regényfolyama a The Magic Goes Away 
sorozat, amelyben a mágia egy meg nem 
újuló erőforrás, mint jelenleg a földön a kő- 
olaj. A Ringworld történetei (amelyekbe az 
ember-kzin háborúk is beletartoznak) az 
úgynevezett Known World, azaz Ismert 
világ univerzumban játszódnak, ahol az író 
olyan fajokat talált ki, mint az agresszív 
macskafélék, a kzinek, vagy a Pierson-féle 
bábusok. A Gyűrűvilág vonulatba 4 regény 
tartozik, míg az ember-kzin antológiák, 
azaz novellák gyűjteményének száma 13. 
Mindemellett rengeteg egyéb regényt, 
novellát, sci-fi sorozatot és képregény- 
forgatókönyvet is írt, és szerencsére bár 
hamarosan betölti a 70. évet, még mindig 
aktív. Legyen is így sokáig! 


te 


radt összeg kitesz akkora kritikus töme- 
get, amely simán megfordíthatja a jelenle- 
gi mutatókat. 
Chris Taylor még messzebb megy, eleve 
megoldásokat kínál, mivel az is tény, hogy 
a konzolokon szinte nem létező kalózko- 
dás okozza a PC-s játékipar legnagyobb 
bevételkiesését. Szerinte újszerű, szerve- 
reken tárolt játékokra van szükség, ahová 
csak a hitelesített, jogosult (és fizetett) já- 


A SONY ELECTRONICS amerikai leányvállalatá- 
nak elnöke, Steve Glasgow szerint a Microsoft már 
tárgyalásokat kezdeményezett a japán óriáséggel, 


hogy használják ki jobban a marketing új ágaza- 
tában rejlő lehetőségeket. A Starcraft II eseté- 
ben a reklámokból származó bevételekből a leg- 
jobb játékosokat, és a netes tornák győzteseit 
fogják jutalmazni. 


hogy Blu-ray lejátszókkal szerelje fel az Xbox 360 
konzolokat. A Microsoft szóvivője határozottan cá- 
folta a hírt, így azt sem tudni, hogy beépített, vagy 
külső egységként kívánják majd használni. 
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Az Electronic Arts nyílt levélben utasította vissza a Take Two bekebelezéséhez Jack Thompson 


által felajánlott segítséget. Kedvenc ügyvédünk célja Strauss Zelnick vezér eltávolítása volt, 
hd mert véleménye szerint ő felelős a GTA erőszakosságáért, az éhezésért, a háborúkért és a 


sal környezetszennyezésért. 


DEAD ISLAND 


Adrian Ciszewskivel, a Dead Island producerével beszélgettünk. 


Hogyan kerültél a játékszakmába? 
Még gimnazista koromban kaptam egy 
ajánlatot, hogy dolgozzak Lengyelország 
legnagyobb játékmagazinjának. Sok ér- 
dekes emberrel találkoztam és megta- 
nultam, hogy miképp nézzem analitikus 
szemmel a játékokat. Egyetemista éveim- 
ben pedig munkát kaptam a Techlandnél. 


Milyen projekteken dolgoztál ko- 
rábban? 

A Dead Island már a hatodik projektem 
a Techlandnél. Legkedvesebb emlékeim 
az Xpand Rally Xtreme fejlesztéséhez fű- 
ződnek, de benne voltam a Call of Juarez 
csapatában is. 


Hogyan foglalnád össze a Dead Island 
lényegét egy rövid mondatban? 
Pokol a paradicsomban. 


Mi számodra a játék 

legérdekesebb vonása? 

Őszintén, szerintem minden lényeges ele- 
me említésre méltó. Nehéz választani, 
mert a Dead Island több műfajon átíve- 
lő, ambíciózus projekt. Kedvencem talán 


Ne mozdulj, mindjárt 
kiszedem! 


Tudtad-e, hogy az erdei pajzsika 
nem páfrány, hanem zsurló? 


a környezeti interakció különlegesen re- 
alisztikus megjelenítése: az animációk, a 
kameramozgás, a tereptárgyak szerepe... 


Mi jelenti az igazi nehézségeket egy 
olyan játék fejlesztése során, mint a 
Dead Island? A technikai vagy művé- 
szi megközelítés? 

Mindkettő más és más kihívásokat állít a 
csapat elé. Művészi szempontból hihetet- 
enül változatos helyszínekre és nagy terü- 
etekre van szükségünk, melyeket a legap- 
róbb részletekig ki kell dolgozni. És a ver- 
senytársak sem alszanak... A Dead Island 
megjelenése még mindig messze van és 
ostanában a grafikai áttörések szinte 
indennaposak. A technikai rész legfőbb 
kihívása az élővilág mesterséges intelligen- 
ciájának kifejlesztése, az említett interakci- 
ós rendszer, és a közelharc. És mindegyik- 
ek 101 százalékosnak kell lennie. 


A Dead Island csak PC-re és Xbox 
360-ra jelenik meg. Miért passzoltá- 
tok a PS3-at? 

Üzleti és technikai szempontok miatt. 
Nem titok, hogy a PC-re és Xbox-ra pár- 
huzamosan könnyebb fejleszteni, mint- 
ha az említettek bármelyikét PS3-ra cse- 
rélnénk. A "konzolháborúban" nem állunk 
egyik oldalra sem, nem ez a lényeg. Van 
Xbox360, PS3, Wii és PS2 is az irodánk- 
ban. Több.munkatársunknak többféle 
konzolja is van a PC mellett. Végső soron 
a játék számít, nem a hardver... 


Mondanál valamit a csapatról? 

A fejlesztőgárda minden tagja kivá- 

ló szakértő a maga területén, de emel- 
lett jó cimborák is és horror fanatikusok. 
Ez egyébként nagyon hasznos a koncept 
megbeszéléseken és a brainstormingok 
során. 


Hogy áll most a játék? 
Épp befejeztük a preprodukciós fázist. 


Mi a hobbid? Mivel foglalkozol szíve- 
sen a szabadidődben? 

Úgy érted, a horrorfilmeken és a játékokon 
kívül? Szeretem a kosárlabdát, ha van 
időm, meccsre is járok. Emellett igyekszem 
minél többet találkozni a barátaimmal... tu- 
dom hogy triviálisnak hangzik, de mosta- 
nában tényleg nincs túl sok szabadidőm. 


Mik a kedvenc játékaid? 
Another World, Elvira, Deus Ex, Knights 
of the Old Republic-sorozat és... KLAX! 


Mi álmaid projekje? 

Dead Island, őszintén. Imádom a nagy 
nyitott tereket használó játékokat és a 
zombis horrorokat is. Mintha csak egy 
régi álmom válna valóra. 


Számodra milyen a tökéletes játék? 
Amelyik nemcsak megjelenése idején ki- 
váló, de még évek múlva is úgy beszél- 
nek róla, 
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INTERJÚ 


A LENGYEL TECHLAND 


legújabb alkotásában 


egy 


minden eddiginél valósá- 


gosabb (már ha ugye 


ilyet egyáltalán mondani) 


lehet 


zombihentelés várja a játéko- 
sokat. A főhős egy ismeretlen 


szigeten kutat eltűnt 
után, ál! 


felesége 


csak újabb és újabb 


sötét titkokra bukkan, miköz- 


ben félelmetes zombi 
az életére. Mivel nem 


k törnek 
hoztunk 


magunkkal egy egész had- 
seregnek elegendő fegyvert, 
gyakran kényszerülünk majd 
Condemnedt-féle közelharc- 


a is: ilyen esetekben 


selt szék - püfölhetjü 


gendő lemészárolni a 
atlanabb pillanatbar 


a is, hogy élelmet ke 


az első, 


kezünk ügyébe eső tárgy Sse- 
gítségével - legyen az egy SÚ- 
yos fadarab vagy egy megvi- 


k halálra 


ellenségeiket. Az életben ma- 
radáshoz ráadásul nem ele- 


legvá- 
táma- 


dó zombikat, hanem minden 
nap időt kell szentelnünk ar- 


essünk. 


Ha bírtad George A. Romero 
hasonló filmjeit, akkor a Dead 


Island is érdekelni fog. 


JÁTÉKOK 
Dead Island 
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BAT TLESTATIONS: PACIFIC 


Két nemzet flottája ismét összezördül pár zsebkendőnyi méretű szigeten... 


DARABOKRA SZAKADT 
A MITHIS ROMJAIBÓL fel- 

épült Eidos Hungary sikere- 
sen kivívta az anyavállalat bizalmát 
és megbecsülését, így elhárult minden 
akadály az immáron sorozattá bővülő 
Battlestations második felvonása elől. 
Teljes gőzzel zajlik tehát a fejlesztés a 
brit kiadó hazai stúdiójában. 


VALÓSÁGÉS FIKCIÓ 
1942. június 7-én, pontosan hat hónap- 
pal a Pearl Harbor elleni támadás után 
került sor a háború kimenetelét eldön- 
tő összecsapásra a Midway szigetek- 
nél. A három napos harc során tíz az 
egyhez arányban hullottak a japánok, 
közel háromszáz repülővel és pilótá- 
val, négy repülőgép-hordozóval és há- 
romezer halottal zárult a megsemmisí- 
tő vereség. Ezen a ponton ért véget a 
Battlestations: Midwawy, és itt kapcso- 
lódhatunk be újfent az események sod- 
rába a folytatásban. A Battlestations: 
Pacific szóló kampányában Okinawa 
szigete jelenti az új célpontot flottánk 
számára. Persze csak akkor, ha ismé- 
telten az amerikaiak oldalára állunk. 
Az első rész nagy hiányosságának szá- 
mított, hogy kimaradt a japán had- 
járat, s a császári flotta büszkesége- 


OKINAWA: 


AZ 1945. MÁRCIUS 18. és június 23. 
között lezajlott hadművelet a Csendes- 
óceáni hadszíntér legvéresebb front- 
jának bizonyult. Szövetséges oldalról 
félmillió katona, 1 300 hadihajó és sok 
ezer repülő, míg japán oldalról száz- 
ezer katona, több tucat hadihajó és 
háromezer repülő vett részt a három 
hónapig tartó szünet nélküli harcok- 
ban, melyben a japán fél majd" minden 
katonája és a prefektúra 435 000 fős 
lakosságából egyes becslések szerint 
75 000, más adatok szerint legalább 
140 000 ember veszett oda. Az ame- 
rikai, ausztrál, brit, kanadai, mexikói 
és új-zélandi erők veszteségei mintegy 
12-13 000 főre rúgtak. 


sz 


it csupán multiban lehetett kipróbálni. 

A tarthatatlan helyzet megváltozott, s 
most akár fordíthatunk is a történelem 
kerekén, s egymás után zavarhatjuk ci- 
kázó Zéróinkat az amerikai flottára. 


TÉNYEK ÉS SZÁMOK 

Két kampánnyal is elüthetjük tehát az 
időt, amelyek oldalanként 14 küldetés- 
ből épülnek fel, mintegy megdupláz- 
va az előd méreteit. A 21 új egység kö- 
zött az ellenséges hajóknak vezethető 
kamikáze gépeken kívül, a sugárhajtású 
repülők első fecskéit és a Battlestations 
történetében először szárazföldön be- - dj 
vethető tengerészgyalogosokat és de- 
szantosokat is üdvözölhetünk Így már 
azt is megtehetjük, hogy a csata forga- 
tagában partra dobunk néhány katonát, 
akik elfoglalják a reptereket és az ellen- 
séges ütegeket, melyekkel taton dur- 
ranthatjuk az ellen hajóit. 

A srácok már a Battlestations: Midway 
révén bizonyították, hogy akkor is si- 
keresen lehet vegyíteni a stratégiai, 
taktikai és akciójátékok legjobb ele- 
meit, ha csak víz alatt, vízen és víz fe- 


pap 


KAPCSOLÓDÓ JÁTÉKOK 


Battlestations: Pacific 
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E TÉGMONDJA 


..hogy szerinte mi a játéktörténelem 
három legfontosabb kulcsmozzanata 


A VILÁGHÍRŰ JÁTÉKDESIGNER is szokott vacsorázni. Sőt imádja a tonhalat - ezt 
egynémely Civilizationökben lehet is látni, amikor a tengereken a halászhajók tonhala- 
kat fognak, hogy a lakosságnak legyen élelme. Miért fontos ez? Mert egy kötetlen va- 
csora keretében találkozott Sid Meier a videojáték-iparban tevékenykedő újságírók- 
kal, s ott bárki szabadon kérdezhette bármiről, kivéve a Civilization: Revolutions-t. Így 
aztán valaki feltette neki a kérdést, hogy szerinte a videojátékok történetében mi volt 
a három legfontosabb esemény. A válasz a következőképpen alakult: 


Örtalnad 


Szal el 
Üuaktir 


3. a Nintendo találmánya volt, 
a Seal of Ouality, azaz a mi- 
nőségbiztosító pecsét. ami- 

vel a konzol gyártója maga ta- 
núsította, hogy az adott játék 
jó minőségű, és érdemes meg- 
vásárolni. A pecsét ma is léte- 
zik Original Nintendo Seal of 
Ouality néven, általában arany- 
színben ezzel is demonstrálva a 
kimagasló minőséget. 


I! 1. az IBM elkészíti és piacra dob- 
ja a Personal Computert, azaz a 
PC-t. létrehozva ezzel egy univer- 
zális eszközt, amely játékra is ki- 
váló, hiszen szinte minden, a vide- 
ojáték-iparban található megoldás 
működőképes rajta, az egyéb iro- 
dai és kommunikációs képességek- 
ről nemis beszélve. Sőt ma már az 
egyik vezető konzolmárka is alap- 
vetően PC-alapú. 


2. SimCity és ehhez hasonló já- 
tékok kifejlesztése, amelyek az 
építkezést szolgálják, nem a 
rombolást: a legelső SimCity 
igen érdekes koncepcióval je- 
lentkezett: ebben a játékban az 
elsődleges feladat nem a pusz- 
títás, hanem a tervszerű épít- 
kezés volt, ezzel teljesen új di- 
menziókba helyezve a videojá- 
tékokat. 


A GAMESTAR SZERKESZTŐSÉGE szerint (természetesen tiszteletben 
tartva Sid Meier véleményét), a játékipar három legfontosabb innovációja a 
következő volt: 


1. az első MMORPG. A The Realm Online volt az első játék, amely az internet 
terjedésével tömegessé tette az RPG műfajt, ezzel megérdemelve az első 
MMORFPG címét. Angolszász területeken azonban a stílust egyértelműen a 
még ma is létező Ultima Online tette igazán populárissá. S hogy ez mekkora 
játékforradalmat hozott, kérdezzük csak meg a Blizzardot. 


2. az Atari 2600. Ez volt ugyanis az első olyan hardver, amely populárissá tet- 
te azokat a gépeket, ahol egy mikroprocesszor vezérelte az egész masinát, míg 
a cartridge csak a futtatható kódot tartalmazta. A gépet két joystickkal és egy 
paddle kontrollerrel forgalmazták, s eleinte a Combat, később a Pac-Man játé- 
kot adták mellé. 


3. 3DFx Voodoo. a PCI-foglalatú Voodoo 1 jelentette a nagy sikert, amelynek 
legnagyobb hibája az volt, hogy nem volt képes önállóan VGA-jel kiadására, így 
társkártyaként kellett a gépbe behelyezni. Csak azok a játékok használták, ame- 
lyek fel voltak készítve a 3D-s gyorsításra, S bár a 3DFx forradalmat indított el 
a 3D-s videojátékokkal, a későbbiekben csődbe ment - szellemi tulajdonának ja- 
varészét az Nvidia vásárolta fel. 


rCSAK NE OLYAN LEGYEN, mint 
a WoW, ez az egy fontos! Tehát 
semmi kasztrendszer, fajok, bővít- 
hető varázslatok, újítható képessé- 
gek. Az se lenne baj, ha nem is lenne 
szintlépés, meg extra tárgyak, ame- 
lyek feltápolják a karaktert. Mit is 
csináljak? Ez az egész fantasyvilág 
is olyan gagyi, a végtelenségig lerá- 
gott csontok, orkok, elfek, hobbitok, 
meg a komplett Gyűrűk Ura hiszté- 
ria. Kell a francnak ez az egész túl- 
dimenzionált, álkreatív bohóckodás. 
Mindig csak kalandok, meg csaták, 
mintha az MMO csak ebből állna. 
Lélektelen lötyögés valami mes- 
szi-messzi galaxisban. Nekem jobbat 
kell kitalálnom ennél! Valami sokkal 
ütősebbet, valami olyat, amitől ge- 
nerációk sóhajtanak majd fel, és egy- 
másba karolva éneklik majd meg az 
örökkévalóság számára a rólam szó- 
ló regéket, hogy milyen király is va- 
gyok. Lehetne mondjuk a játék lénye- 
ge a gömb. Igen, ez nem is rossz öt- 
let! A gömb! Volt ilyen film is, para is 
volt, a pénztáraknál is jól teljesített, 
biztos bejön a játékosoknak is. Szó- 
val akkor legyen a gömb, amely va- 
dul elszabadulva csapong a nagy fe- 
keteségben. Ez az! Egy fékevesztett 
hatalmas gömb, a pusztítás gömbje, 
az apokalipszis gigantikus golyója, 
amely céltalanul bolyong az univer- 
zum végtelen sötétjében. És akkor a 
játékosok lehetnének ütők, amelyek 
a gömböt terelhetnék, ezáltal értel- 
met adva a céltalan mozgásnak. És 
persze egymás ellen is üthetnék a 
gömböt, és akkor vissza kéne ütnie 
a másik játékosnak. Micsoda zseni- 
ális ötlet! Lehetne játszani a gömb- 
bel, két térfélen, és az lenne a cél, 
hogy visszaüssük a világ másik táján 
bejelentkező játékos által felénk lö- 
kött gömböt, és akkor kapnánk pon- 
tot, ha valaki hibázna... illetve... áh, 
semmi..." - gondolta magában Nolan 
Bushnell, és inkább nem nyitotta ki a 
száját a kreatív értekezleten. 


Nolan Bushnell, a világ első videojá- 
tékának, a Pongnak feltalálója egy in- 
terjúban elárulta, hogy részt vesz egy 
MM0O kifejlesztésében és tervezésé- 
ben. Az Atari egykori alapítója azt is 
hozzátette, hogy az új játék jól meg- 
fér majd a World of Warcraft mel- 
lett, mert teljesen más módon dolgoz- 
za majd fel a stílust, mint a Blizzard 
nagy slágere. 
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A The Sims játékok új generációja: 
minden eddiginél gazdagabb testre- 
szabhatósággal és szabadon bejárható, 
átmenetek nélküli környezettel. 


MIÉRT SZERETJÜK 

Az egybefüggő városi tér és a nap- 
szakok dinamikus váltakozása minden 
eddiginél változatosabb helyszíneket 
teremt: a 80 tulajdonság alapján 
meghatározható simekből pedig már 
tényleg bárkit összerakhatunk. 


KIADÓ Electronic Arts 
FEJLESZTŐ Maxis 


KORÁBBI JÁTÉKAIK T FELEJTENI A SITCOMOKRA 


Ava ÁKÁKAKSE ETEK. TE ZTETŐ EGYHELYSZÍNES JÁTÉK- 


1 SimCity 4: Rush Hour T 
- 8096 - GS2003 10) 


2008 vége 


KIHÍVÓK 


N/A 
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Van esély rá, hogy a The Sims 3 megjelenése esetleg közelebb van, mint gondolnánk: egyelőre nagyon úgy 
tűnik, a The Sims 2: Szabadidő volt az utolsó The Sims 2 kiegészítő - ez volt a hetedik, és az első részhez is 
hét kiegészítő készült. 


THE 


SIMS 


Minden kezdődik elölről... 


lesen kihagynánk a kö- 


ENDBEN, MI LENNE, ha ki- 
véte 
telező köröket? Vegyük úgy, 


hogy már megtárgyaltuk, miért a 


The Sims a 


világ egyik legnépsze- 


rűbb játéka. Azon is ironizáltunk 
egy sort, hogy folyamatosan dől- 
nek hozzá a kiegészítők, melyek 


közül - óh, 


irgalom atyja, ne hagyj 


el! - legalább egy mindig ott ter- 
peszkedik az eladási listák elején. 
Sőt, az alapjátékoktól független, 
sztorivezérelt The Sims Krónikák s0- 
rozat is folyamatosan termeli az új ré- 
szeket... Nos, ezeket mindenki tud- 


ja Will Wrig 
is követte a 
utóbbi néhá 
ide tartozik 


ht sorozatáról, aki kicsit 
játékvilág eseményeit az 
y évben (és feltételezem, 
mindenki, aki ezeket a s0- 


rokat is olvassa). De nincs ezzel sem- 


mi baj. Ha e 


nnyi The Sims kiegészítőt 


megvesznek az emberek, hát miért ne 
szórja a kiadó két marokkal? Mindezt 


csak egy do 


og miatt volt érdemes ki- 


emelni: a The Sims 2 hét kiegészítője, 


és számtala 
után teljese 


n egyéb különféle verziója 
n jogos, hogy igen nagyok 


az elvárások a harmadik résszel szem- 
ben. Vajon mit tud majd felmutatni a 


harmadik ré 
rációváltást 


sz, ami indokolja a gene- 
8 


//mazur 


ÉSATHE, 
SIMS 3 KÉPEK 
HOL VANNAK? § 
A képeket elnézve, va- § 
lószínűleg mindenkiben 
felötlött a gondolat: de 
hát könyörgöm, ez a The 
Sims 2... ugyanúgy néz ki! 
Érdemes is rögtön ezzel kez- 
deni, csak hogy tisztázzuk: a 
The Sims 3 hatalmas előrelé- 

pése leginkább olyan részletek- 
ben rejlik, amelyek a képek alap- 
ján nem tűnnek fel elsőre. A fejlő- 
dés sokkal inkább a játékmenetbeli 
újdonságokban, mint a külsőségek- 
ben mérhető - és bár úgy hiszem, sen- 
ki sem tiltakozik az ellen, hogy a játé- 
kosok így járnak a legjobban, bizonyára 
mégis akad majd, akinek ez némi csaló- 
dást okoz. Elöljáróban annyit érdemes 
eszögezni, hogy az Electronic Artsnak 
jó oka volt arra, hogy megmaradjon a 
négy évvel ezelőtti grafika szintjén: mire 
végzünk az újdonságok felsorolásával, 
ez remélhetőleg mindenki számára vilá- 
gos lesz. Az új lehetőségek önmagukban 
is nagyobb gépigényt jelentenek, és elég 
csak visszagondolni, mennyien hőbörög- 
tek, amikor a The Sims 2-ről kiderült, 
hogy jóval (de jóval-jóval) erősebb ma- 


3 


ág j e" I 


www.gamestar.hu 08/03 


THE SIMS 3 


sinát igényel, mint elődje. Nem véletlen, 
hogy évekkel a második rész után is in- 
dokolt volt egy "laptopbarát", nyomott 
gépigényű The Sims-széria elindítása - 
épp a casual játékosoktól, a The Sims 
legfőbb célközönségétől nem várható el, 
hogy a harmadik rész miatt rohanjanak 
gépet frissíteni, nem igaz? (Pedig így is 
muszáj lesz.) 


LE AZ UTCÁRA, KI A TÉRRE 
A The Sims 3 legfontosabb újítása a 
szabad mozgástér, a töltési idő nélküli 
átmenet a külső és belső helyszínek kö- 
zött. El lehet felejteni a sitcomokra em- 
lékeztető egyhelyszínes játékmenetet: 
simjeinket végigkísérhetjük egész nap- 
jukon, méghozzá úgy, hogy látjuk, amint 
elmennek otthonról, végigslattyog- 
nak a szomszédos házak közt, be a vá- 
rosba, a munkahelyükre (iskolába vagy 
bármilyen dolgukra), majd ha végez- 
tek, szépen megtérnek kies hajlékuk- 
ba, este pedig még netán átugranak a 
szomszédokhoz, vagy elmennek szóra- 
kozni valahova, míg fel nem lövik a pi- 
zsit. A játékélmény egy percre sem tö- 
rik meg, nincsenek ugrások, kihagyá- 
sok, nem esünk ki szerepünkből, sosem 
hagyjuk simjeinket magukra. Ugyanez 
igaz a város többi lakójára is: minden- 
ki éli a maga életét, és ha akarjuk, csen- 
des szemlélői lehetünk az események- 
nek, de akár be is kapcsolódhatunk. Ez 
elsőre talán nem tűnik hatalmas lépés- 
nek, pedig az: elképesztő mértékben bő- 
víti ki a játék szituációs lehetőségeit. 
Gondoljunk csak arra, hogy eddig leg- 
inkább a kiegészítők révén férhettünk 
hozzá új helyszínekhez, most azonban 
minden adott, amire csak egy város- 
ban, vagy épp a város körüli vidéken le- 
hetőségünk lenne. Ugye milyen idegesí- 
tő volt, amikor a szomszédok átjöttek 


(72) 


és feltúrták a hűtőt? Most viszonozhat- 
juk a kedvességet! Vagy milyen fruszt- 
ráló volt, amikor láttuk kisurranni a be- 
törőt: most akár utána is eredhetünk, 
és a kertek alatt talán még el is kaphat- 
juk... Ha pedig mindez nem lenne elég, 
már a napszakok is dinamikusan változ- 
nak, ami még inkább élővé teszi a vá- 
rost: az utcai hangoskodás nyilván más 
reakciót vált ki a szomszédokból, ha dél- 
után történik, mint ha éjszaka, és így to- 
vább, a különféle terekkel nyíló új lehe- 
tőségek számát a napszakok váltakozá- 
sa még tovább sokszorozza majd. 


BONYOLULT LELKEK 

A nyílt terek, a szabadon bejárható környe- 
zet mellett a The Sims 3 másik nagy előre- 
lépését a testreszabhatóság jelenti, a min- 
den eddiginél gazdagabb Create-A-Sim 
funkció. Eddig öt pontban határozhat- 
tuk meg simünk személyiségének leg- 
fontosabb jellemzőit, ez a szám a foly- 
tatásban nyolcvanra ugrik. Aki hirtelen 
amiatt aggódna, hogy a rengeteg op- 
ció túlságosan bonyolulttá és hossza- 
dalmassá tenné a "karaktergenerálást", 
az nyugodjon meg, ez nem a Neverwin- 
ter Nights (pedig tényleg megnézném, 
hogy miképp boldogul egy 20-as szin- 
tű stormlord sim a kisvárosban...), mert 
ez csak választási lehetőségeket jelöl. 
Egészen változatos tulajdonságokat je- 
ölhetünk meg simünk számára, olya- 


vagy érzékenység. A 
ogikus párosításoka 


Sim Hospital kiegész 


nokat is, mint a kleptománia, félénkség 


endszer persze il- 
nem enged át, 


nem lehetünk egyszerre gyávák és bát- 
ak is - már csak azért sem, mert sim- 
ünk hasadt tudatával rövid úton az el- 
megyógyintézetbe kerülne (ami egyéb- 
ként nem is hülyeség, 


legalább lehetne 
ítő). Ezek a tulaj- 


donságok inkább azért fontosak, mert 


VANNAK BIZONYOS DOLGOK, AMELYEK- 
KEL ÉPP ELÉG A VALÓ VILÁGBAN MEGKÜZ- 


DENI, NEM IGAZ? 


Várj... mintha valaki 
figyelne minket... 


- José EENETT el kellett mondanom... 
A kis Miguel NEM A TE FIAD! 


valóban egyedi simeket lehet megalkot- 
ni, és a számtalan tulajdonság egészen 
eltérő viselkedési formákat eredményez 
- immár még több variációban, mint ed- 
dig. Máshogy éreznek, máshogy gondol- 
kodnak, és tulajdonságaink meghatá- 
rozzák a többiek hozzánk való viszonyu- 


A The Sims megfilmesítési jogai a 20th Century Fox-nál vannak, akik - az IMDb tanúsága szerint - 2009-re 
szállítják majd a mozifilmet. Az alapsztori erősen emlékeztet Nicole Kidman 2004-es Stepfordi feleségek 
című filmjére: Pleasantview a tökéletes amerikai kisváros, ám a frissen beköltözött Andie lassan ráébred, 
hogy a helyiek egy videojátékba szorultak, akiket játékosok milliói irányítanak világszerte... 


NEM EGYSZERŰ ESET? elég a való világban megküzdeni, nem 
Tulajdonságainknak van még egy igen igaz? (Es a nők mégsem képesek meg- THE SIMS... 
fontos aspektusa: simünk otthona is tük- érteni, hogy a férfiak miért hagyják in- ..minden mennyiségben! 
özni fogja személyiségét. A berende- kább rájuk a függöny színét...) 
zési tárgyak színét, mintázatát mi vá- Es 8 pe AZ ELECTRONIC ARTS természe- 
aszthatjuk meg, de most már tekintet- ELNÉZÉST, HASZNÁLHATNÁM tesen nemcsak a The Sims 3 (és 
tel kell lennünk simünk kedvenc színére A... TUDJA... leendő kiegészítői) révén igyekszik 
is (vagy ha épp párban élnek, akkor egyi- . Ezeken az újításokon kívül még szám- kamatoztatni a sorozat népszerű- 
kük ízlését sem szabad figyelmen kívül talan kisebb-nagyobb változás várható ségét: több egyéb, The Sims-hez 
hagyni). Ugyanígy, ha simünket orszá- kapcsolódó játék is fejlesztés alatt 
gos nagy természetbarátként határoztuk kn Egy ramind JE mes KEN 
meg, nagy valószínűséggel hidegen fog- 7 kzÁáls MA ENÁGÉG NÉ RÉJÁÉK esz 


hangzik: a SimCity Creator-ról még 
semmit sem tudni, ahogy a SimAni- 
mals-ról sem - bár ez utóbbi a címe 
alapján könnyen körvonalazható. 
Emellett folytatódik a Nintendo 
Wii-re és DS-re készített My- 
Sims-vonal is, két új epizóddal, 
a MySims Kingdommal és a 
MySims Partyval, sokkal izgal- 
masabb azonban, hogy a jóval 
játékosabb, viccesebb MySims 
PC-re is elkészül. 


ja hagyni a kemény pénzért vásárolt szu- k 
pertévé, illetve hiába örül mindenki egy ú 
kiadós házibulinak, egy igazán kemény 
partyarc sim ettől még nem dob hátast, 
neki minimum egy zenés-táncos I.H.B. 
buli kell, nem kevesebb. Összességében 
elmondható, hogy a lehetséges nyolcvan 
személyiségjegy közül minél többet ha- 
tározunk meg simünk számára, annál ne- 
hezebb lesz a játék: ez önmagában is re- 


lását is - akár olyan egyszerű szinten, mek ötlet, mert aki extra kihívást akar Me 
mint a kedvenc étel kérdése: ha simünk az valami hisztis-finnyás simet k ! ve 

a kínai konyhára bukik, nyilván inkább endel be magának, akit az- j Mi. . ú 
kínai vendéglőbe menne, mint valami tán nem lesz könnyű elé- " 

olaszos helyre (amivel nincs is addig baj, . gedetté tenni. Persze hi- 

míg partnerünk hasonló gasztronómi- ába a valós élet játé- 

ai beállítottsággal rendelkezik). Ha vi- kos szimulációja a The 

szont már szóba került a társas kapcso- — Sims célja, azért van 

lat: ssmünknek még azt is beállíthatjuk, egy leheletfinom vo- 

hogy milyen is legyen az "esete": ha rá- nal, amit nem érde- 


talál álmai partnerére, az nyilvánvalóan mes átlépni. Van- 
gyorsabban és hevesebben kibontakozó nak bizonyos dol- 
románchoz vezet. gok, amikkel épp 


ALKONYATTÓL PIRKADATIG j —a 


Lement a Nap... majd visszajön... 


NEM LEHET A TECHNIKA ÚTJÁBA ÁLLNI. Most már a simek világába is eljutott a dinamikus napszakváltás: nem csak az éjszaka 
és a nappal váltogatja egymást; a külső tereken jól látszik, ahogy szép lassan besötétedik, reggel pedig felkel a Nap. Megjegyez- 
nénk, ez azért nem olyan nagy dolog, a való világban ez már egészen régen is így volt, kérdezze meg bárki nyugodtan a nagyszüleit. 


ÚJDONSÁGOK 


a The Sims 3-ban. Itt van például az il- hogy egy órácskára hadd kapcsolgassa a em alapfokon űzi az ipart.) Mr. Evans 

lemhelyiség készségszintű kezelésének tévét, de aztán spuri az ágyba, és simünk ég tavaly nyáron beszélt arról, hogy a 

elsajátítása: simünk nagyot lép az evo- így is tesz majd - hacsak nem alszik be ervek szerint a simek végre felismerik 

lúcióban azzal, hogy már automatiku- már a tévé előtt, vagy nem történik vala- majd, hogy mi mikor helyénvaló: ez per- 

san is ki tud menni pisilni (És a magam mi egyéb váratlan fordulat. Óh, és majd sze korábban is remek (de inkább humo- 

részéről nem is értem azoknak a rajon- elfelejtettem: a bútorokat végre 45 fok- 05) szituációkat szült, például a valódi 

góknak a felháborodását, akik siratjáka —— banis elforgathatjuk. Öröm. életben, amikor áthívjuk magunkhoz ál- 

régi ,majd kiviszlek pisilni, ha úgy tart- jEzeBtt aink nőjét, nagyon nagy lúzernek kell 

ja úri kedvem" fícsört... őket bizonyá- AMI ILLENDŐ, ÉS AMI NEM enni ahhoz, hogy a legromantikusabb 

ra nem engedték ki kiskorukban matek- Egy olyan játék esetében, mint a The pillanat kellős közepén némi olvasnivaló- 

óráról, talán azért a trauma). Ugyanez Sims 3, a játékélmény lelke természe- val felszerelkezve elvonuljunk egy órács- 

igaz az éhségre is: szegény sim, ha éhes, tesen a mesterséges intelligencia - kára meditálni a mellékhelyiségbe... De OAI ÁmEt [ekoangetm, el bessz, KLeCztmm 
át hadd egyen. Ha ilyen alapvető igé- ezért is volt nagy csalódás, hogy Ri- ide tartozik aszomszédok már említett 
yei vannak simünknek (akár input, akár chard Evans, a The Sims 3 MI-felelő- "átjövünk tévét nézni, és a hűtőtökbe kapunk választ: ilyen például az, hogy 

output fronton) a jobb felső sarokbar se nem tartott előadást az idei GDC-n. urkálni" hozzáállása is, amelyről sim- esznek-e most is természetfeletti lények 

megjelenik egy diszkrét figyelmeztetés, Ő egyébként korábban már elhintett né-  jeink most már sejtik majd, hogy azért a játékban. Ez ugye minden résznek fon- 

amelyre kattintva engedhetjük szegényt, — hány dolgot arról, hogy mire lehet szá- nem egészen ildomos. Más kérdés, hogy os eleme volt (az , alap" szellemeken és 
add tudja le a letudnivalókat. Ennél ta- mítani, persze kérdés az, hogy ezekből ezekkel az elvekkel szembe is lehet men- alieneken túl láttunk már zombikat, vér- 

lán még fontosabb kényelmi funkció, végül mi kerül be majd a játékba. (Elöl- i, lehet direkt illetlenségeket csinálni farkasokat, vámpírokat is...), és őszintén, 
ogy meghatározhatjuk, simünk mennyi járóban annyit érdemes az úriemberről -— na de, ha nem lenne szándékos, akkor ha ezek nem lennének, a The Sims élet- 

időt fordítson adott tevékenységre, Így tudni, amellett hogy a Black 8. White em is lenne igazi rosszalkodás, ugye? szerűsége néha már kicsit ijesztő is len- 

takaros kis napirendet is összerittyent- MI-je is az ő irányelvei alapján készült, A e. (Ijesztőbb, mint egy zombi.) Kérdés 

hetünk neki, melyet képességeihez (és tu- . hogy szakterülete a hegeli és heideg- MINT AZ ÉLET az is, hogy lehet-e egy simnek egyszerre 

lajdonságaihoz) mérten igyekszik is majd geri normatív pragmatizmus átültetése Számtalan apró kérdés van még, ame- öbb feladatot adni: a multitask valóban 

betartani. Meghatározhatjuk például, a mesterséges intelligenciába - szóval yekre csak az elkövetkező hónapokban emek dolog lenne, mert kényszerű tevé- 


rA The Sims márkanév célja, hogy újítsunk, eredeti játékokat 
csináljuk, és kreatív kockázatokat vállaljunk régi címekkel. 
Ezt csináljuk. Nem kérünk elnézést." 


Rod Humble, The Sims Studio, EA 


BÁR A KARAKTERGENERÁLÁS során az 
eddigi opciókból is igen változatos simeket 
lehetett létrehozni, a The Sims 3-ban 
minden eddiginél gazdagabb lehetőségeket 
kapunk. Ami a külsőt illeti, beállíthatjuk a 
simek testsúlyát, frizuráját, kedvenc ételeit, 
zenéit, színeit, de még színes bőrű simeket is 
sokkal egyszerűbb lesz "kikeverni", mivel már 

a származást is meghatározhatjuk. Az eddigi 
öttel szemben most összesen 80 pontban 
határozhatjuk meg személyiségének alkotóele- 
meit, amelyek természetesen mind közvetlen 
hatással lesznek a játékra. A testreszabhatóság 
persze nem áll meg itt: a játékon belül mindent 
átszínezhetünk, új mintákkal díszíthetünk: a 
padlót, a falakat, a bútorokat. 
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kenységeket össze lehetne kötni a szóra- 
kozással. (Az már biztos, hogy ugyanazo- 
kat a tevékenységeket a simek a harma- 
dik részben már közösen is végezhetik: 
fel lehet osztani egymás között a mun- 
kát, mely így hamarabb kész és élvezete- 
sebb is.) Kérdés, változik-e az öregedés 
rendszere, hogy egy 30 évesnek kinéző 
sim ne váljon különösebb átmenet nélkül 
70 évessé, hiszen annyi mindent lehet a 
kettő között csinálni... (példának ott van 
akár a KFT ,Ötvenévesen Honoluluban" 


című száma.) Szó volt arról is, hogy a na- 
gyobb terekkel hangsúlyosabbá válnak-e 
az autók, netán lehet-e majd szerelgetni, 
berhelni őket? És persze van még renge- 
teg egyéb apróság, ami még mindig hi- 
ányzik a The Sims 2-ből: azokat mind le- 
het pótolni a harmadik részben. Vagy va- 
lamelyik későbbi kiegészítőben. És hogy 
mikor várható a The Sims 3? Nos, remél- 
hetőleg még 2009 előtt - eddig ez a leg- 
konkrétabb információ, amit lehet tud- 
ni, de mivel annak idején a The Sims 2 is 
több mint fél évet csúszott, még korai 
számolni a napokat. €3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


2381 


TT EWTT: 


ek 


értékesített PC-s játéka. Ha a konzolokat is figyelembe vesszük, akkor csak a Mario-sorozat előzi be az örök 


11 A The Sims a PC-s játékok történetének legnagyobb sikersztorija: minden idők legnagyobb példányszámban 
ranglistán. 


A LEGUTÓBBI (és talán legutolsó) The Sims 2 kiegészítőben, a Szabadidőben több 
utalást is találhatunk a The Sims 3-ra: egyrészt a helyi krimóban, a falon láthatunk egy 
képet, amelyen a The Sims 3 városi környezete látható, illetve felbukkan egy rejtélyes Mr. 
Humble is (csak nem Rod Humble? csak de...), akitől egy számítógépet kaphatunk ajándék- 
ba, a géphez pedig a The Sims 3-at: ha simünk leül játszani a játékkal, a képernyőn futó 
animáción könnyen felismerhetők a The Sims 3 utcai jelenetei. 


SimCity helyett Sims" City j 


Apuka, menjen vissza szépen a házba, mondom 
hogy ebből még nem lehet pálinkát főzni! 


: én 
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A FIZIKA TÖRVÉNYEI 


Nem kellett a fizikaórán odafigyelni ahhoz, hogy tudjuk, mekkora szerepe van a hűen 
modellezett fizikai törvényeknek a játékokban. Most egy olyan lépés történt a hard- 


verpiacon, amely alapvetően megváltoztathatja az eddigi gyakorlatot. 


megvásárolta az AGEIA Tech- 

nologiest. Az akvizíció során a 
hardvergyártó tulajdonába került a 
cég, amelynek fejlesztését, az AGEIA 
PhysX motort mintegy 140 már el- 
készült vagy éppen most készülő já- 
tékban alkalmazzák. Megoldásukat 
egyaránt hasznosítják tulajdonképpen 
valamennyi játékplatformon, a PC-től 
a Nintendo Wii-ig. Jen-Hsun Huang, az 
NVIDIA főnök nyilatkozata értelmében 
ez a legnagyobb olyan megállapodás, 
amely GPU-gyártó és a fizikai motorral 
kapcsolatos brendek legnagyobb elő- 
állítója között történt, és tulajdonkép- 
pen minden játékos érdekét szolgálja. 
Pontosabban - és ez a lényeg - úgy fo- 
galmaz: , Játékosok millióihoz juttatha- 
tunk el GeForce-gyorsítású PhysX meg- 
oldásokat." 


A GYAKORLAT 

Mielőtt a dolog gyakorlati jelentőségé- 
re rátérnénk, érdemes magának a fizi- 
kai motornak a jelentőségét és szerepét 


E: februári hír szerint az NVIDIA 


is áttekinteni, mivel ezzel kapcsolatban 
gyakran adódnak félreértések. Maga 

a kód a programnak (a mi esetünkben 
természetesen játékprogramnak) azt a 
részét jelenti, amely tulajdonképpen a 
newtoni fizika lemodellezéséért felelős. 
Ez tartalmazza például azokat az infor- 
mációkat, melyek alapján a különböző 
tárgyak egymásra hatása valóban élet- 
szerűen történik (tehát a lelőtt gazfickó 
hihetően esik keresztül a korláton, vagy 
dől neki a betonfalnak), de magában 
foglalja a részecskerendszert is (ismer- 
tebb nevén particle system), amely ren- 
geteg egyéb vizuális effektus mellett a 
tárgyak roncsolása vagy szétrobbanása 
esetén kap kulcsszerepet. Az apró da- 
rabkákból álló objektumok pozíciójának 
és útvonalának helyes meghatározása, 
jellemzőinek, színének, formájának meg- 
változtatása rendkívül komoly számítási 
feladatokat igényel, tehát egy jól megírt 
programkód az elkészült játék minősé- 
gét nagyban befolyásolja. 

A lényeg, hogy maga a fizikai motor 
nem szinonimája a grafikai engine-nek, 


//Duncan 


Robbantani tudni kell - AGEIA műkö- 
dés közben a GRAW 2-ben 


/ 
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hanem tulajdonképpen a programkód 
egy részét jelenti csak. Ezt a fejlesztő- 
csapat vagy maga alkotja meg, vagy 
külön megvásárolja annak egy előre le- 
gyártott verzióját. 


MI VÁLTOZIK? 

A gyakorlatban a helyzet az, hogy az 
AGEIA a fizikai kártyák eladásából ön- 
magában nem nagyon élt volna meg. 

A saját maguk által kreált marketingki- 
fejezés, a PPU (vagyis fizikai számításo- 
kat végző egység) elterjedése finoman 
szólva hiányos volt, és bár a PhysX SDK 
(így hívják magát a szoftveres megol- 
dást) az ezt támogató játékok körében 
minőségi javulást eredményezett, a leg- 
több felhasználó mégsem vélte kifize- 
tődőnek beruházni egy külön erre a cél- 
ra specializálódott kártyára. Az Unre- 
al 3 piacra kerülése komoly lépés volt 
(vagy inkább lehetett volna), ám a já- 
ték eladásai várakozáson alul marad- 
tak. Ebből a helyzetből adhat nagyszerű 
kiutat a bejelentett akvizíció. Hogy mi- 
ért? Mert ez a gyakorlatban azt jelen- 
ti majd, hogy az AGEIA fizikai gyorsí- 
tó megoldásai megjelennek az NVIDIA 


Egy az eladatlan PhysX kártyák közül. 
Nem vész el, csak átalakul. 


kártyáin, vagyis a PhysX SDK motornak 


valódi felhasználói bázisa lehet. Sőt, a 
gyártó szerint a 8000-es sorozat szoft- 
verfrissítéssel már támogatni fogja a fi- 
zikai gyorsítást. 


VISSZA A JÖVŐBE 

Ha a múltba nézünk, jól láthatjuk, hogy 
a játékélmény javítását szolgáló hard- 
veres technológiák evolúciója nagyjá- 
ból ugyanazon utat járja be. A hardver- 
gyártók az egyre bonyolultabb, egyre 
nagyobb méretű állományokkal dolgo- 
zó játékkódok megsegítésére időről idő- 
re beemelnek egy kiegészítő hardvert, 
amelyet a növekvő gyártástechnológiai 
eljárásnak köszönhetően integrálnak a 
már működő rendszerbe. Ezúttal a fizi- 
kai motorral történt ez. A kérdés ebben 
az esetben is leginkább az, hogy a hard- 
veren alapuló játékfizika kihalófélben 
van-e, vagy csak most születik meg? 
Nos, a válasz attól függ, honnan köze- 
lítjük meg. Mivel a PPU egység innen- 
től kezdve szinte bizonyosan része lesz 
az NVIDIA által gyártott grafikus chi- 
peknek, több mint valószínű, hogy külön 
pénzt nem kell már áldoznunk a fizikai 


b, a PhysX leglát 


ősége Ö tettebi 
ár jelentősége összet 
Bönye talán a robbanások a 


modellezés látványosabb megnyilvánu- 
lásához. A technológiai részletek termé- 
szetesen rejtve maradnak, így egyelő- 
re arról is eltérőek a pletykák, hogy az 
AGEIA által fejlesztett szoftveres meg- 
oldást az NVIDIA GPU-k önmagukban 
fogják-e kezelni, vagy a gyártó kifeje- 
zetten erre a feladatra dedikált chipet 
épít-e az eszközeibe. 


VERSENYTÁRSAK 

A dolog jelentőségét bizonyítja, hogy a 
mostani egyesülés korábbi előjeleire re- 
agálva a nagy vetélytárs AMD (ATD 
már korábban jelezte, hogy driveresen 
az ő R520-as és R580-as architektú- 
rái is képesek fizikai számítások elvég- 
zésére. 


ványosabb 


Ikalmával mutatkozik meg 


al d Egg 
ij Í ri 
he f em! 


(d 
a 


A rend kedvéért érdemes megjegyez- 
ni, hogy az NVIDIA a már piacon lé- 
vő AGEIA-eszközök támogatására to- 
vábbra is ügyel, vagyis azoknak sem 
kell majd aggódniuk, akik a korábbiak- 
ban már beszereztek fizikai gyorsító- 
kártyát. €3 


AZ AGEIA PHYSX KÁRTYÁK SOHA NEM VOLTAK KÜLÖNÖSEBBEN KELENDŐK, 
aminek oka csak részben magyarázható a technológiát támogató játékok mennyi- 
ségével. Ha pusztán a számokat nézzük, már akkor sem kell a gyártónak szégyenkez- 
nie: mintegy 140 olyan játék készült el vagy készül éppen, amely valamilyen szempontból 
előnyt ad a kártya használóinak. Ráadásul a címek sem akármilyenek. A már említett Un- 
real 3 mellett a Gears of War, a Ghost Recon: Advanced Warfighter 2, a Medal of Honor: 
Airborne, vagy a Rainbow Six: Vegas sorakozik fel a technológia mögött. 
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ALIENS: 


Mit hoztál a nagy- 
mamának? 


COLONIAL MARINE 


Ropogó géppuskatűz, egy kibiztosított gránát hangja, s az alien 
holtan hevert a padlón. 


ELTÉTELEZEM, MINDENKI LÁ- 


[———————— RÖVIDEN! E tott már néhány Alien filmet. Ha 
belegondolunk, szinte hihetetlen, 


Csapatalapú taktikai akciójáték, 
ahol a Colonial Marines alakulatával 
kell leszámolnunk az életünkre törő 
idegenek hadával. 


MIÉRT SZERETJÜK 

A pocsék Aliens vs Predator: Reguiem 
film után ez a játék talán visszaadja 

a témába vetett hitünket. 


KIADÓ Sega 

FEJLESZTŐ Gearbox Software 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

( Half-Life: Opposing force 
9096 - 2000 01 

1 Tony Hawks Pro Skater 3 
9199 - 2002 05 

£ Brothers in Arms 

8899 - 2005 10 


2008 vége 


KIHÍVÓK 


Brothers in Arms: HelFs Highway 2008. 
S.T.A.L.K.E.R. Clear Sky 2008. tavasz 
Operation Flashpoint 2 2008. ősz 


EG 


hogy csaknem harminc éve, 1979-ben 
mutatták be az első felvonást. Akkori- 
ban talán még maga Ridley Scott mester, 
a rendező sem gondolta volna, hogy mekko- 
ra hisztériát indít el ezzel, s bár a folytatás- 
ra közel hét évet kellett várni, a siker nem 
maradt el. A 21. századra már igencsak ki- 
fogyóban voltak az ötletek, így a filmesek 
kénytelen-kelletlen megerőltették agyteker- 
vényeiket. A vég az Alien és a Predator cí- 
mek keresztezése lett, aminek eredménye- 
képpen az emberek háttérbe szorultak, s az 
idegenek a ragadozó ellen harcoltak utol- 
só csepp vérükig (trutyijukig?). Tavaly év 
végén aztán megérkezett a sokak által kö- 
vetelt Aliens vs. Predator: Reguiem, s kez- 
detét vette a lejtmenet. A kritikusok és 
a nézőközönség szerint is borzalmasra sike- 
rült alkotás a 79-es nagy előd által bezse- 
belt két Oscar után már egészen más díjak- 
ért versenghetett - két kategóriában is je- 
lölték a legrosszabb filmeknek járó Arany 

F Málnára... 


GYOÖKÉRKEZELÉS 

Mit ad Isten, nagyon úgy tűnik, hogy a Gear- 
box Software elöljáróinak sem kifejezet- 
ten jöttek be az Aliens vs. Predator filmek, 
hiszen új játékukban egészen a gyökerekig 
nyúltak vissza. A Colonial Marines az ere- 
deti Aliens idején játszódik, s a sztori is fé- 
lig-meddig épít az ott lezajlott történések- 
re. A játékos az Egyesült Államok Colonial 


Marine egységének egyik harcosaként ke- 
rül szembe az idegenekkel. Az alienek táma- 
dásba lendültek, s csak egy speciális csapat 
lehet képes megállítani őket - ha pedig már 
úgyis kirobbant az elkerülhetetlennek látszó 
háború, akkor itt az ideje az emberiségnek is 
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PATEGYSÉGET 
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Ami erről a képről eszünkbe 
jutott, azt inkább ne firtassuk... 


//ashe 


kivillantani a foga fehérjét. Sajnos a sztoriról 
a fenti spekulációkon kívül még semmit nem 
lehet tudni, ám a képekre tekintve valószí- 
nűsíthető, hogy a játék során többségében 
ellenséges területeken ténykedünk. A Brad- 
ley Thompson, David Weddle írópáros köz- 


HÚZÓSABB HELYZETEKBEN AKÁR BEIS 
PÁNIKOLHATNAK, MEGBONTVA A CSA- 


Ugyan ki örülne, ha ez mász- 
na elő a vécécsészéből? 
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reműködése azonban előrevetíti, hogy egy 
komolyan kidolgozott, fordulatokban gaz- 
dag, izgalmas történet elevenedik majd meg 
a szemünk előtt. 


CSAPATBAN SZÉP AZÉLET 

A Colonial Marines alakulat különleges be- 
vetési egységének tagjaként nem lesz lehe- 
tőségünk hősködésre. Az idegenek szinte ál- 
landó erő- és létszámfölényben támai 

ezért csak gondosan megtervezett csapa 
munkával van esélyünk a túlélésre. A négy- 
fős brigád minden tagja parancsnokságunk 
alá tartozik, ám egyelőre még nem tudni, 
hogy mennyire kell rájuk vigyázni. Előfor- 
dulhat, hogy elvesztésük rögtön a játék vé- 
gét jelenti, s máris kereshetjük elő az utol- 
só mentést, de az sem lehetetlen, hogy nem 
halnak meg, csak bizonyos scriptelt jelene- 
tek során. Akárhogy is, az irányító szere- 
pét felvállalva minél jobban ki kell használ- 
nunk az eltérő fegyverzetek és skillek nyúj- 


totta előnyöket. A Ghost Recon játékokhoz 


hasonló mélységű csapatirányításra ugyal 
nem számíthatunk, viszont a legfontos; 
parancsok segítségével is halálos straté- 
giákat alakíthatunk ki. A taktikai FPS- gé 
től eltérően a Colonial Marines Során álta- 
lában nem felfegyverzett ellenségekkel kell 
szembeszállnunk, így a legfontosabb fel- 
adat, hogy minél távolabbról szedjük le az 
életünkre törőket - mondanom sem kell, ez 


például a fent említett Ghost Recon-ban ta- 
pasztalhattunk. 


FEGYVERTÉNYEK 

A filmek hangulatának monitorokra ülte- 
téséhez elengedhetetlenül szükséges, hogy 
számos ismerős elem visszaköszönjön a já- 
tékban is. A Colonial Marines alakulat tag- 
jaként ennek megfelelően a vászonról isme- 
rős legtöbb fegyvert használatba vehetjük. 
A rögzített gépágyúk kiválóan távol tart- 
ják tőlünk a vérszomjas idegeneket, ha pe- 
dig valamelyikük esetleg átverekszi magát 
a védvonalon, a lángszóróval egy pillanat 
alatt ropogósra süthetjük. Arzenálunk ter- 
mészetesen nem merül ki ennyiben, szám- 
talan, még fel nem fedett eszközt vehetünk 
majd használatba. Általános szabály, hogy 
érdemes jól elosztani a fegyvereket társa- 
ink között, hiszen a megfelelő csapatmunka 
leginkább erre épül. Arról egyelőre nem szól 
a fáma, hogy honnan szerezzük be az után- 
pótlást, illetve miként jutunk az újabb típu- 
sú halálosztókhoz, hiszen egy idegen koló- 
nia kellős közepén valószínűleg nem sok töl- 
tény van elrejtve. 


FÓOBIÁK 

A megfelelő hangulat megteremtésé- 

hez a Gearbox Software bátran felhasz- 
nálja a filmekben már jól bevált techniká- 
kat. Fontos szerepet kap az erőszak való- 
sághű ábrázolása, valamint a nyomasztó, 
az eseményekhez idomuló zene. Űrhajók 
szűk folyosóin, esetleg nyirkos, sötét bar- 
langrendszerekben járva gyakorta ránk tör 
majd a klausztrofóbia érzése. Hiszen ka- 


merőben más játékélményt jelent, mint amit 


Wa vá 


VA 


aa 


sz 
tonáink mégiscsak emberek, s nem iga- 
zán szívlelik az idegen környezetet. Húzó- je) 


sabb helyzetekben akár be is pánikolhatnak, Tf 


megbontva a csapategységet, így azt; - 
moly figyelmet kell fordítanunk osztagunk 
minden tagjára. Az egyjátékos mód egyik 
helyszíne pontosan a félelmekre"épít majd: 
a Sulaco fedélzetén járva valószínűleg még 
a legedzettebb veterán térdei is megremeg- 
nének. Mindez persze nem fordulhat elő, ha 
a kooperatív módot vesszük alapul. Az ösz- 
szesen négy player közreműködésével zajló 
csatározások során az összes missziót vé- 
gigvihetjük barátainkkal karöltve. A szere- 
pek ilyenkor teljesen egyenlők, s a fokozott 
nehézség miatt mindenkinek a maximumot 
kell nyújtania a boldoguláshoz. 


MÁR VÁRJUK AZIDEGENEKET 
Bár a játék igen sok fontos részletét fedi 
még átláthatatlan köd, az eddigi informá- 
ciók is elegendők voltak, hogy felkeltsék 
érdeklődésünket. A gondosan kidolgozott, 
sztorivezérelt egyjátékos kampány és 

a négyfős kooperatív mód mellett az eddigi 
képek alapján kiváló, félelmetes hangulatra 
számíthatunk. Az Aliens: Colonial Marines 
vélhetően nemcsak a filmek rajongói szá- 
mára lesz érdekes... 69) 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


Az Aliens vs Predator: Reguijem munkál 
kritikák eleNÉtEA mindezidáig csaknem s: 
áni eg a mozijegy i 

St 


Az Alien-sorozat nagyon komoly ha- 
tással volt rám, a Gearbox Softw 

dolgozóira és úgy általában a vide : 
ték ipar minden szereplőjére. - Randy fe 
-. Pitchford, elnök, Gearbox Software 1! 


A radar errefelé jelez- 
te a meztelen nőket 
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B MINT HÚSZ ÉVE, egé- 
en pontosan 1987-ben pár 
tucat fejlesztő és egy nappali 
szoba jelentette a Game Developers 
Conference jogelődjét. A nappali egy 
Chris Crawford nevű designer há- 
zában helyezkedett el, a szakember 
- akinek többek között az RTS-ekben 
azóta is megtalálható ,fog of war" fo- 
galmát köszönhetjük - huszon- 
hét játékfejlesztő kollégájával 
jött össze, hogy eszmét cserél- 
jenek szakmájuk jövőjéről. 
Az akkori résztvevők talán 
nem is gondolták volna, 
hogy kezdeményezésük 
egyszer a világ legna- 
gyobb videojáték- 
ipari seregszem- 
léjévé növi ki ma- 
gát. Márpedig ez 
a helyzet, hiszen az 
E3 ,kiherélésével" 
a GDC bizony komoly 
szinteket lépett a gamer- 
események ranglétráján. 


E3-1 

Az idei, San Franciscóban megrende- 
zett GDC nem csak 16 000 résztvevője 
miatt számított nagy durranásnak: a já- 
tékipar igen sok szereplője erre az ex- 
póraidőzítette legnagyobb bejelenté- 
Seit, ráadásul nem csupán a játékok és 
újdonságoktterén. Szövetségek, felvá- 
sárlások, jövőképek - erről szólt idén ez 


D EVELOPERS 


//BZ 


a pár februári nap, amelynek a legfonto- 
sabb morzsáit igyekszünk most négy ol- 
dalon keresztül kenyérré gyurmázni. 


A PC-ÉLTETŐK SZÖVETSÉGE 
:Mindig csak a konzol!" - mást sem hal- 
lunk mostanában, akár saját fórumain- 
kon, akár másutt, a játékos közösségek- 
ben. És bizony, bár ez hazánkban még 
csak nyomokban érzékelhető, a legna- 
gyobb fogyasztói piacokon teljesen tör- 
vényszerű, hogy a kiskölykök tévéjén ott 
fityeg egy játékgép, a billentyűzet és 
egér helyét egyre inkább átveszi a Szent 
és Magasságos Kontroller. A hithű PC-s 
játékosok elhaló jajkiáltásai mellé azon- 
ban most az ipar oroszlánjainak bőgése 
is csatlakozik (bocsánat, hogy ily teátrá- 
lis voltam). A Microsoft, az AMD, a Dell, 
az NVIDIA, az Intel, az Acer, a Razer, az 
Activision és az Epic önmagukban sem 
kis nevek, de így együtt valószínűleg elég 
nagyot tudnak dörrenni a PC védelmé- 
ben. A PC Gaming Alliance nevű kezde- 
ményezés előzményeiről és lehetősége- 
iről egy kedves boxban is elfilozofálunk, 
így itt csak annyit rebegnék el: remélem, 
ez a gyógyszer most tényleg használni 
fog, drága doktor urak... 


MOLYNEUX LERÁNTOTTA 

A MOLINÓOT... 

Természetesen a legtöbben a játékfej- 
lesztők nagy bejelentéseire vártak, az ex- 
pó végeztével ők sem csalódhattak a ter- 
mésben. Megtudhattuk például a 


A játékfej- 


ó 
Fable 2 eddig hétpe- " , vártakr aZ exp 


csétes titokként ke- 


zelt három vadiúj fí- csalódhatta 


csörét. Peter Molyne- 

ux már december óta 

húzta a rajongók idegeit az- 

zal, hogy csak a GDC-n árulja el a 
legfontosabb újdonságokat, addig be kel- 
lett érnünk a kooperatív módról csepegte- 
tett információkkal. Nos, az előadás alap- 
ján az első fontos újítás a jellemfejlődés te- 
rén várható. Az első részről ugyanis utólag 
kiderült, csupán a játékosok 5 százaléka 
választotta az ,erő sötét oldalát", a többi- 
ek angyali jósággal tolták végig a kalando- 
kat, leszedték a cicákat a fáról, összeszed- 
ték az elgurult almákat és hasonlovak. A 
második részben viszont - állítólag legké- 
sőbb a hatodik játékórában - olyan dön- 
tések elé kerülünk, amikor legalább olyan 


eséllyel választjuk a gonosz utat, mint a jót. 


Elmondása szerint ,kikapcsoljuk a gépet és 
órákig gondolkodhatunk majd a döntésen". 
Fontos innováció lesz az is, hogy a meg- 
szokott módszertől eltérően a lecsapott el- 
lenfelek nem szórnak aranyakat szerte- 
szét, a pénz megkereséséért igenis dolgoz- 
nunk kell! Nem lesz ráadásul minimap sem, 
a guestekhez szükséges útvonalakat úgy- 
nevezett ,breadcrumbs", azaz a mesében 
megismert elszórt kenyérdarabkák jelzik — 
persze nem igazi darabkák, hanem olyan 
jelek és megszerzett infók, amelyekből a 
való élethez hasonlóan is felgöngyölítjük a 
küldetéseket. 


AMIKOR A POSTÁC(L)S , 
HARAPJA MEG A KUTYÁT 

A Running With Scissors prezentációjá- 
ban a Postal 3 újdonságai szerepeltek. 


Nem volt nehéz nem 
észrevenni a játék alatt 
pöfögő Source-motort, 
de a Half-Life érzést egy 
sajátságos gravity gun is 
erősíti. A játékban ugyanis hő- 
sünk egy új városba költözik, ahol egy 
pornómoziban helyezkedik el takarító - 
ként. Porszívóját azonban a későbbi ka- 
andokban fegyverként is használhatja, 
magához szippanthat vele tárgyakat, és 
az egyéb virgoncságokról ne is beszél- 
jünk! Másrészt a fejlesztők egy elegáns 
mozdulattal reagáltak az előző részek 
brutalitását ért bírálatokra — a Postal 3- 
ban ugyanis állítólag csak rajtunk mú- 
ik, hogyan kívánunk hentelni: elegán- 
san, csípőből tüzelve, vagy valami jóval 
trancsírozósabb módszerrel. Ha hagyo- 
mányosan játszunk, akár a rendőrség is 
alkalmazhat minket, ám az igazán elve- 
temültek olyan fegyvert is választhat- 
nak, mint egy kiélezett fogú, láncfűrészt 
helyettesítő hód (nem az a három betűs 
égitest, ami nem a nap, hanem az a ked- 
ves kis állat, amely ezek szerint még- 
sem az). Még egy apró gonoszság: a já- 
tékba beépítik a játékfilmek rémét, Uwe 
Bollt is, és csak rajtunk múlik, békén 
hagyjuk-e, vagy esetleg kiéljük rajta a 
filmjei által felgyülemlett összes feszült- 
ségünket. Szerintetek...? 


AUTÓLOPÁS NÉGY 

A Grand Theft Auto negyedik felvoná- 

sára izgulók számára is valóságos cse- 

megebolt volt a GDC. Ha csak a legfon- 
tosabb bejelentéseket nézzük, akkor is 
megtudhatjuk, hogy biztosan nem lesz 
üzlet- és bandamenedzsment, elsőse- 


SZÖVETSÉGBE FORRTAK... 


Mentőöv a PC-nek! 


! A K 
EGYIK SZEMÜNK NEVET, A MÁSIK MEG NEM TELJESEN ÉRT MÉG MINDENT. 
A PCGA közleménye egyértelműen leszögezi: tagjaik hisznek abban, hogy a PC mint 
játékplatform nemhogy haldokolna, de még megannyi kiaknázatlan lehetőséget rejt. 
Szerintük fontos, hogy míg a konzolok átlagosan ötévente újulnak meg teljesen, addig a PC, 
modularitásának köszönhetően, sokkal gyorsabban a játékosok elé tudja szórni a technikai 
fejlődés gyöngyszemecskéit. Az Activision joggal villog új gyermeke, a Blizzard évek óta tö- 
retlen sikerű MMO-jával (azok kedvéért, akik a Holdról jöttek, a World Of Warcraft-ról van 
szó). A játék még ennyi évvel indulása után is egyre több előfizetőt szerez, mára tízmillió- 
nál többen merülnek bele - ezek szerint van még potenciál a PC-s játékosokban! A hardver- 
gyártók szintén érthető okokból álltak az ,öreg platform" mögé: az NVIDIA vagy az ATI- 
felvásárló AMD számára például kiemelten fontos a videokártya-versenyfutás, az, hogy a 
játékosok minél sűrűbben cserélgessék grafikus vezérlőiket. A kakukktojás jelen esetben a 
icrosoft, hiszen sokan őket okolják leginkább a konzolok előretöréséért. A bírálók szerint 
a Gates Művek utóbbi évei játékszempontból az Xbox konzolok favorizálásával teltek, de a 
Vista körüli bizalmatlanság és a kiforratlan Games for Windows rendszer is inkább eltérí- 
ette a játékosokat a PC-től. 
Hogy mostantól így együtt milyen lépéseket tesz majd a szövetség kedvenc platformunk 
újravirágoztatásáért, az csak a közeljövőben derül ki, de a közlemények szerint határo- 
zott lépésekre, komoly kampányokra számíthatunk, nem csak levegővel töltött ,marketing 
ullshit"-ről van szó. Mindenesetre az, hogy egy ilyen szövetség egyáltalán létrejött, már jó 
jel, így ne legyünk szkeptikusak! 


gélydobozokat csak az épületekben ta- 
lálunk, elhalálozásunk esetén 100 dol- 
lárunk ugrik, de a fegyvereinknek nem 
kell búcsút intenünk. A játéktérrel kap- 
csolatban megtudhattuk, hogy Liberty 
City az utcák számát tekintve az eddi- 
gi részek városainál is nagyobb, és bár 
minden házba nem tudunk bejutni (ez 
mondjuk a valóságban is így van, nem- 
de?), a tűzlétrák segítségével bárme- 
lyikre felmászhatunk. A járókelők is in- 


gél 


b 


telligensebbek lesznek, vesztünkre: ha 
fegyvert lóbálva kolbászolunk az utcán, 
rögtön hívják a 911-et... 


APRÓ KEDVESSÉGEK 

Néhány bejelentés vagy előadás kifeje- 
zetten a játékosoknak szánt kedvesség 
jegyében történt meg. Így esett példá- 
ul, hogy a Rock Band néven ismert vir- 
tuális zajkeltő játék eljátszható zenéi kö- 
zé bekerül a tavalyi év legsikeresebb já- 
ték-betétdala, a Portal stáblista-zenéje. 
A Valve partiján a Harmonix fejlesztői a 
híres dalért felelős Jonathan Coultonnal 
együtt még színpadra is léptek, hogy 
együtt mutassák be, hogyan játsszák 

a dalt a Rock Bandbe építve. 

A BioShock-rajongók sem maradtak aján- 
dék nélkül: Ken Levine olyan előadást tar- 
tott, amelyben a játék tervezésének korai 
fázisába engedett bepillantást. Innen tud- 
hattuk meg, hogy eredetileg 70 év törté- 
netét dolgozta volna fel a játék, amelyet 
aztán a túlbonyolítás érdekében helyez- 
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tek át egy múltfeltárós, mai környezetbe. 
A Little Sisterek sem a fejlesztés eleje óta 
gyűjtögetik az ADAM-et, erre kezdetben 
egyfajta féregszerű lényeket szántak a 
fejlesztők, második ötletük pedig egyfajta 
rokkant kutya volt, amely hátsó lábai he- 
lyén tolószékhez hasonló kerekeket visel... 
Egy rövid videó erejéig még az is kiderült, 
hogy a játéktér eleinte rideg, monoton fo- 
lyosók szövevénye volt, de a játékélmény 
később megkívánta a ma is ismert art de- 
co környezet megalkotását. 


A KEREKASZTAL LÓDÍTÁSAI 
Persze nem lenne GDC a GDC anél- 

kül, hogy a szakma nagy megfejtői elő- 
re ne szaladjanak az időben és ne jósol- 
janak hihetetlen nagy okosságokat a já- 
tékipar hovatovábbjával kapcsolatban. 
Egy fejlesztőket , tömörítő" kerekasz- 
tal-beszélgetés során például többen is 
egyetértettek abban, hogy a ma ismert 
játékkategóriák jelen formájukban szép 
lassan megszűnnek. Nem lesz többé FPS, 


2007 LEGJOBB JÁTÉKDIZÁJNJA 
Portal (Valve — Kim Swift, Realm Love- 
joy, Paul Graham) 


2007 LEGJOBB LÁTVÁNYVILÁGA 
BioShock (2K Boston/2K Australia/2K 
Games - Scott Sinclair, Shawn Robert- 
son, Andrew James) 


2007 LEGJOBB TÖRTÉNETE 
BioShock (2K Boston/2K Australia / 2K 
Games - Ken Levine, Emily Ridgway, Joe 
cDonagh, Susan O Connor) 


2007 LEGJOBB HANGI VILÁGA 
BioShock (2K Boston/2K Australia / 
2K Games - Eric Brosius, Pat Balthrop, 
Emily Ridgway, Justin Mullins) 


007 TECHNOLÓGIAI DÍJA 

rysis (Crytek/Electronic Arts - Cevat 
Yerli, Douglas Binks, Timur Davidenko, 
artin Mittring) 


igpjlli 


RTS, RPG és hasonlók, hiszen a történet 
komplexitása alapján már ma is egyre 
több az olyan hibrid játék, amely több- 
féle stílus elemeit használja. Az okosok 
szerint szép lassan a játékokat is a köny- 
vekhez hasonlóan csoportosítjuk majd, 
például dráma, horror, sci-fi vagy akció 
kategóriák szerint. Más témákban persze 
már messze nem volt ekkora az egyet- 
értés. A legnagyobb vihart például a Sa- 
ber Interactive képviseletében Micha- 

el Hall kijelentése kavarta. A TimeShift 
írója ugyanis kifejtette, hogy mivel már 
a mai játékok is közel fotorealisztikusak, 
technológiailag lassacskán már nincs ho- 
vá fejlődnünk. Saját cégének tulajdono- 
sa, Matthew Karch azonban heves vitá- 
ba szállt kollégájával, szerinte még ős- 
kori szinten állunk ahhoz képest, amiről 
még csak nem is tudunk. Megjegyezném: 
igaza lehet, én már anno a ZX Spectru- 
mos Jetpac kapcsán is hallottam olyan 
kijelentést, hogy ez bizony már a lehetsé- 
ges technológia csúcsa... 


2007 LEGJOBB DEBÜTÁLÁSA 
Crackdown (Real Time Worlds / Micro- 
soft Game Studios - Ramon Gonzalez, Vi- 
oletta Sanchez, Rafael Diaz, Jose Guer- 
ra) 


2007 LEGJELENTŐSEBB ÚJÍTÁSA 
Portal (Valve - Kim Swift, Erik Wolpaw) 


2007 LEGJOBB 
KÉZIKONZOL-JÁTÉKA 

The Legend of Zelda: Phantom Hour- 
glass (Nintendo/Nintendo - Eiji Aonuma) 


2007 LEGJOBB 

LETÖLTHETŐ JÁTÉKA 

Flow (thatgamecompany/Sony Compu- 
ter Entertainment - Kellee Santiago, Je- 
nova Chen, Martin Middleton, Hao Cui, 
John Edwards, Nick Clark) 


A 2007-ES ÉV JÁTÉKA 
Portal (Valve - Kim Swift, Erik Wolpaw) 


AND THE OSCAR GOES TO... 
Természetesen a GDC-nek is megvan a 
saját díjkiosztója, a Game Developers 
Choice Awards, amelyben a fejlesztők 
szavazatai alapján osztják ki az elmúlt 
év legjobbjainak szánt díjakat. A legna- 
gyobb díjazottak névsora nem megle- 
pő, hiszen történetéért, valamint han- 
gi és látványvilágáért megérdemelten 
ismerték el a BioShock-ot, de ugyan- 
így jogosan nemesült fel a Portal is az 
újító játékmenet és a dizájn kategóri- 
ájában, valamint a teleportálós cso- 

da kapta az Év Játéka címet is. Életmű 
díjjal ismerték el Sid Meier munkássá- 
g 
v 


át, a technológiai díjat pedig ki más 
ihette volna el, mint a CryEngine ré- 
vén gépet izzasztó, ámde szemet gyö- 
nyörködtető Crysis. 

Hogy jövőre mi lesz az év játéka? Mi je- 
lenti majd a legnagyobb technológiai 
előrelépést? Egy év múlva, a 2009-es 
GDC díjkiosztója után azt is eláruljuk, 
már csak alig 350 napot kell aludni... €3 


www.gamestar.hu 


ÚTTÖRŐ DÍJ 

Ralph Baer (1972-es játéka, a The Odys- 
sey volt az első klasszikus otthoni játék- 
konzol, a ,videojátékok atyja" néven is- 
mert nagy öreg ezért kapta a díjat) 


NAGYKÖVET DÍJ 

Jason Della Rocca (a Játékfejlesztők 
Nemzetközi Szövetsége, tehát az IGDA 
vezetője, aki a videojátékok ügyének kép- 
viseletéért, a szakma népszerűsítéséért 
tett erőfeszítéseivel érdemelte ki az el- 
ismerést) 


ÉLETMŰDÍJ 
Sid Meier 
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MMORFG a klasszikus Warhammer- 
univerzumban. 


MIÉRT SZERETJÜK 


A EA Nythic gazdag tapasztalatokkal 
rendelkezik MMO-téren, elég csak 
a Dark Age of Camelotra gondolni? 


Rengeteg ötlet van a tarsolyukban. 


KIHÍVÓ 


World of Warcraft: 

Wrath of the Lich King 2008. 
Age of Conan 2008. május 
Aion 2008 vége 


Z ELMÚLT ÉVEKBEN A PC-S 
f a MEZSETÉ kétségtelenül 

legnagyobb sikere a World of 
Warcraft, amely meghódította Albá- 
niától Zimbabwéig mind az öt konti- 

st, döbbenetes és eddig hihetet- 
le vélt bevételeket hozva készí- 
tőjénék, illetve kiadójának. Egyaránt 
épszerű Amerikában, 

Európában, ezt pedig tény- 
nagyobb játékokról mond- 
hatjuk el. A , versenytársak jó ideje irigy- 
kedve figyelik a WoW sikerét, és maguk 
is szeretnék ugyanezt elérni, vagy túlha- 
ladni. A csillagok együttállása most lát- 
szik a legjobbnak: a világ legnagyobb vi- 
deojáték-kiadója, az Electronic Arts és 
a Dark Age of Camelottal számtalan dí- 
jat besöprő Mythic (ma már EA Mythic) 
közös gyermeke, az ismert fantasy uni- 
verzumon alapuló Warhammer Online 
készen áll a csatára. Készen áll harci ka- 
lapácsát a WoW-éhoz mérni a leggyil- 
kosabb csatában, amely a felhasználók 
kegyeiért folyik. 


AHOL A HÁBORÚ AZ ÚR 

Eme enyhe pátosszal teli bevezető után 
érdemes néhány szót ejteni a Warham- 
mer-univerzumról (hátha vannak, akik 
még nem ismerik). Ez az univerzum a kö- 
zépkori, reneszánsz Németország és a 
Tolkien-féle Középfölde keverékének stí- 


RECKONING 


//Gyu 


luselemeit magán viselő, sötét fantasy 
környezet, amelyben a fő fajok a high elf- 
ek, dark elfek, emberek, törpök, gyíkem- 
berek, élőhalottak, orkok, goblinok, ogrék 
és persze sorolhatnánk még napestig. 
Ebből is látszik, hogy voltaképp ez egy 
,szokványos" fantasy környezet. Így iga- 
zán szokatlan, nem ismert dologgal nem 
fogunk találkozni. Eredetileg 1983-ban 
Warhammer Fantasy Battle néven asz- 
tali, bábukkal játszható játékként indult, 
a későbbiekben papír-dobókocka alapú 
fantasy szerepjátékként is megjelent - 

a népszerű univerzumhoz emellett szám- 
talan novella, regény és videojáték is tar- 
tozik. Több leszármazottja is létezik, pél- 
dául a futurisztikus-gótikus Warhammer 
40.000, amellyel véletlenül se keverjük 
össze. A Warhammer univerzum nem a 
békés családi hétvégékről, pillangókról 
és piknikekről szól. A Rend (Order) és a 
Káosz (Destruction) mindent elsöprő há- 
borúja a főszereplő, amely éjjel-nappal 
folyik döbbenetes kitartással. A Káosz 

el akarja az élőket pusztítani, de az élők 
valahogy nem akarják hagyni magukat. 
Ahogy elnézem az univerzumot, még egy 
történelmi helyszínt, illetve szituációt le- 
het belekeverni az alapokba - az első vi- 
lágháború megmerevedett lövészárok- 
frontjait, amelyek mindent elpusztítottak 
a környezetükben, különösebb előreha- 
ladás nélkül. 


www.gamestar.hu 08/03 


41 


ÚJDONSÁGO 


ÖSI ELLENSÉGEK 

A Warhammer Online bizonyos szem- 
pontokból szakít a megszokott MMO- 
klisékkel - szó szerint 5 perc alatt már- 
is bedob minket a mélyvízbe. Ugyanis 

- jelen esetben a high elf/dark elf kam- 
pány high elf oldaláról van szó - az in- 
duló küldetés után máris dark elf felde- 
rítőkkel csatázunk, s a következő lépés- 
ben már egy hárpiák és dark elfek által 
ostromlott város romjainál találjuk ma- 
gunkat, mint a környéket védelmező 
high elf csapat tagjai. Feladataink (kül- 
detéseink) is ezt sugallják - azonnal ki 
kell vennünk a részünket a háborúból, 
nincs idő felkészülésre, nincs idő gya- 
korlásra, pihenésre, azonnal cseleked- 
ni kell. Sőt:az egész környezet, a sztó- 
ri is pont ugyanezt sugallja: amíg a Lord 
of the Rings Online-ban vagy a WoW- 
ban vanidő a mindenféle fesztiválok- 
ra és rendezvényekre, addig itt ilyesmi 
szóba sem jöhet, hiszen minden talpa- 
latnyi földért meg kell harcolni, minden 
megmenthető polgárt meg kell menteni. 
Ha biztonságos helyen vagyunk, akkor 
is odasodorja a szél a harci zajt, vagy. 

a felgyújtott városok füstjét - szimbo- 
likusan, persze. Ha pedig dark elf ol- 
dalon harcolunk, akkor pihenés nélkül 
kell lerombolni, gyilkolni, megsemmisí- 
teni mindent, amit csak lehet. Ebből is 
látszik, hogy. a játék nevében található 
WAR szócska nem véletlenül van ott, ez 
bizony háború, méghozzá a legvéresebb 
fajtából. Természetesen a sztorihoz tar- 


WARHAMMER ONLINE: 
AGE OF RECKONING 


tozó események, városi harcok, partra- 
szállások, inváziók ,állandó" események, 
ezeket ,papíron" nem nyeri meg senki, 
azonban ezen gondolkodni sincs sok idő, 
sodor tovább a sztori, egy újabb felde- 
rítendő terület, megmentendő polgár, 
lerombolandó helyszín stb. Amíg tesz- 
teltem a játékot, megpróbáltam olyan 
csöndes, békés helyszínt keresni, amely 
legalább az illúzióját megadja, hogy 
nincs mindent elemésztő harc, mindent 
lerohanni készülő kaotikus erők stb. 

S ahogy a WoW-ban végig lehet néz- 

ni egy szép naplementét, a LotRO-ban 

a patak partján ücsörögve lehet figyel- 
ni a vízből kiugró halakat, itt mindig va- 
lamilyen katonába, gonosz lénybe botlik 
az ember, bármerre is megy. A tüzekről, 
korrumpált fákról, kiégett tájról és a ro- 
mokról nem beszélve. Szóval, nem épp 
az MMO-k legvidámabb barakkja. Vi- 
szont az akcióban és egymás feneket- 
len gyűlöletében nem lesz hiány. A hat 
játszható , faj" (High Elf, Empire, Dwarf, 
Dark Elf, Chaos, Greenskins) mindegyik 
a négy archetípus (tank, közelharcos, 
távható harcos, támogató karakter) 
foglalkozásai közül választhatunk, de 
mindegyik kombináció különböző - erről 
lásd kétoldalas összeállításunkat. 


JOBB, MINT A WOW? 

Eleddig akárhány ismerős hallotta, hogy 
a Warhammer Online bétájával játszom, 
egyből ezt a kérdést tette fel (ahogy a 
LotRO esetében is). Nem mondom, hogy 


A MANAPSÁG NÉPSZERŰ MMO-K általában rengeteg külső honlapot, 
közösségi portált hoznak létre, amelyeken olyan információk találhatók, amiket 
a játékban nem, vagy csak komplikáltan tudunk elérni. Ezek ellensúlyozására találták ki 


a Warhammer Online-ban a The Tome of Knowledge-et, amely egy nagy , 
mációkkal. A készítők szándéka az volt, hogy a játékosoknak ne kelljen kül 


tet", tele infor- 
honlapokhoz 


vagy forrásokhoz fordulniuk információkért, hiszen ezeket megtalálhatják a játékon belül. 
A Tome minden egyes infót feljegyez, amelyet a játék folyamán tapasztalunk: a bestiary 
azokat a lényeket írja le, akikkel/amikkel találkoztunk, itt olvashatók a világgal, a storyline- 
nal kapcsolatos ismereteink, tapasztalataink, azok a dolgok, amelyeket elértünk a játék 


folyamán (még arról is van statisztika, mennyi ellenséget 


nk meg a játék folyamán). 


Természetesen a küldetéseinket is megnézhetjük itt. Külön öröm, hogy a nagy lapok kényel- 
mesen elérhetővé teszik a küldetések szövegeit, megmutatják a térképeket - kétségtelenül 
a játék egyik legjobb, nagyon jól használható újítása. 


nem számítottam rá, mert igen. Sőt azt 
se, hogy uncsi, hogy folyton ezt kérde- 
zik, mert az. Azonban érthető a kíván- 
csiság, de válaszom egyelőre a ,nem 
nyilatkozom". Ugyanis a béta jelenlegi 
állapota, amely számtalan bugot és ki- 
egyensúlyozatlanságot tartalmaz, nem 
alkalmas arra, hogy eldöntsük, jobb-e, 
rosszabb-e, mint a"WoW. Sőt, tovább- 
megyek - a béta; bár elég komplettnek 
látszik, rengeteg hiányosságtól szenved 
még, amelyek minden bizonnyal nem 
kerültek még be. Mesélek erre egy pél- 
dát. High elf kampányban játszottam, 
ahol a karakterem nem messze egy, a 
high elfek által védett hídtól belefutott 
egy dark elf őrjáratba. Ilyenkor nincs 
mese, fel kell húzni a nyúlcipőt, s mer- 
re futhattam volna, mint a hídon át vis- 
sza a highlelf területre. A dark elfek 
meg uzsgyi, a nyomomban. Én tolom az 
iszkirit, de high elf tesóim persze fonto- 
sabb dologgal vannak elfoglalva, mint 
hogy megvédjenek engem - őket azért 
állították-oda, hogy az utat figyeljék. Fi- 
gyelik is, szorgalmasan, jómunkásember 
módjára, kizökkenthetetlenül. Én meg 
ott halok meg a híd közepén, három 
dark elf által. Hát ez minden bizonnyal 
bug. Ha meg nem, akkor bullshit. Eb- 
ből is látszik, hogy egyelőre összehason- 
lításokat tenni botorság lenne. Azon- 
ban már most is látszanak a Warham- 
mer Online olyan tulajdonságai, amelyek 
mássá" tehetik, mint nagy versenytár- 
sait. Külön dobozokban számolunk be a 
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Legújabb konyhai eszköz ajánlatunk: "" 
pattintott hússzeletelő i 


Realm vs Realm harcról, és a ,mindent 
tudó" kódexről, a Tome of Knowledge- 
ről. Eleve ez a három újdonság is figye- 
lemre méltó lehetne, de van még... 


KIITT BELÉPSZ, BENNE VAGY 
A OUESTBEN! 

Érdekes élmény ért, egyből a játék ele- 
jén: bekommandóztam egy romváros- 
ba, ahol a dark elfek átvették a hatal- 
mat, és megjelent egy új guest a kép- 
ernyőm tetején. Az volt a neve, hogy 
Public Xuest, és már nem is emlék- 
szem, mennyi dark elf megölését tűz- 
te ki célul. Azonban érdekes módon a 


A játékot eredetileg a Climax Online kezdte fejleszteni, de 2004 júniusában hivatalosan is leállították a 
magas fejlesztési költségek miatt. Amint a licenc újra elérhető lett, a Games Workshop a Mythic-et bízta 


meg az új verzió elkészítésével. 


számláló már jócskán a feladat vége fe- 
lé járt, pedig akkor toppantam csak be 
erre a területre először. Ez a küldetés- 
típus ugyanis egy adott területre vo- 
natkozik, és mindenki automatikusan 
részt vesz benne, aki ide belép. Tehát ha 
egyedül szólózgatok itt, akkor egyedül 
hajtom végre, ha 100-an jövünk, akkor 
mind a százan megkapjuk, de csak ad- 
dig, amíg a terület földrajzi határai kö- 
zött vagyunk. A küldetés szövege mel- 
lett a Stage I felirat is szerepelt, így ki- 
vártam, mi lesz a Stage II. Ez már egy 
sokkal nagyobb kihívást jelentő rész 
volt, hiszen 10 percen át kellett high 
elf balliszta kezelőszemélyzetet meg- 
védeni a dark elf támadóktól úgy, hogy 
az adott idő alatt ne haljon meg 20-nál 
több high-elf. Sajnos ehhez a Stage II- 
Itunk hárman, akik épp 


arra jártunk, így el is buktuk. S kezdő- 
dött a Stage I ismét. Mire is jó egy ilyen 
public guest? Amellett, hogy az öldök- 
lésért ofkorz XP jár, úgynevezett inf- 
luence pontokat is kapunk, ha public 
guest célkitűzést hajtunk végre. Influ- 
ence, azaz befolyás azt jelzi, mennyire 
vagyunk befolyással a világ dolgaira. Ez 
egyrészt hasznos dolog, másrészt pedig 
számunkra is az, hiszen minél több in- 
fet gyűjtünk, annál jobb jutalomtárgya- 
kat kapunk az adott környék parancs- 
nokától. Elite influence esetén példá- 

ul elite páncéldarabok várnak ránk, de 
ezért persze ,meg kell dolgozni". Ez va- 
lami olyasmi, mint a WoW-ban, ami- 
kor különleges tárgyakat tudunk becse- 
rélni számunkra hasznos holmira. S mi- 
vel nagyon sok ilyen public guest 

van, így aki ügyes és jó csapattal 


A törpék tank karaktere minél több 
csapást visel el, annál inkább haragba 
lovalja magát - s minél nagyobb a dü- 
he, annál erősebben csap vissza, és an- 
nál nehezebb megütni. Tehát egy iga- 
zi szupertank, amennyiben elég sok 
ütést elvisel. Ellene a mágia és a távha- 
tó fegyver a hatásos. 
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Myrmidia kultuszának templomos lo- 
vagjai parancsnoki képességeik miatt 
legendásak - környezetükben minden- 
kibe reményt és erőt önt határozott 
fellépésük és vezető képességeik. Erős 
páncélzatukkal nehéz ellenfelek, azon- 
ban érdemes először őket kiütni a 
csatában, hogy a mellettük harcolók 
elveszítsék moráljukat. 


Az elf pengemesterek egész életüket 
gyakorlással töltötték, így képesek 
speciális táncukkal és a pengéjükkel 
egy fémfalat létrehozni. Ugyanígy az 
elf mágiával a pengét is tovább tudják 
nemesíteni. Ellenük akkor lehet a leg- 
jobban harcolni, ha nem hagyjuk, hogy 
rtáncoljanak". 
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AM tás 


Ez a törpe nagy kalapáccsal jár, erős- 
sége a közelharc: harc közben egyre 
közelebb kerül a ,Pillanat", amikor ha- 
talmas ütéssel bealázza ellenfelét — 
azonban ha nem jött el a , Pillanat", hi- 
ába gyűjtötte erejét. Ellene tank vagy 
harcos az erős ellenfél - vagy meg kell 
akadályozni, hogy eljöjjön a , Pillanat". 


A boszorkányvadászok minden ere- 
jükkel a káoszt, boszorkányságot és 

a fekete mágiát üldözik. Pisztolyuk- 
kal és kardjukkal igen jó közelharco- 
sok, vallató és ítéletet hozó képessé- 
geik erőteljes sebzéseket okoznak. Tá- 
volról jól levadászhatók - a pisztolyuk 
és a páncéljuk elég gyenge. 


A high elf közelharcos kasztot a készí- 
tők egyelőre még nen jelentették be. 


Az egyszerű bombánál csak egy jobb 
van: a bonyolult bomba. A mérnök 
mindenféle kütyüket (gránát, bomba 
stb.) képes létrehozni, ezek közül má- 
soknak is át tud adni egyeseket. Harci 
stílusa a megsemmisítés, akár bombá- 
val, akár gránáttal. Ellene távolról ér- 
demes harcolni, közelről életveszélyes! 


. 
úl 


A mágikus rombolás igazi mestere, a 
Bright Wizard a Hét Kulcs, az arkán 
talizmánok segítségével három mes- 
terágon hihetetlen pusztításra képes, 
akár ellenfeleik saját mágiáját önma- 
guk ellen fordítva. Ellene a legfőbb 
fegyver, ha minél előbb megöljük őket. 
Ne hagyjunk időt a rombolásra. 


Az árnyékharcosnak CSK egy célja 
van: minden dark elfet kiirtani. Ehhez 
háromféle taktikát használ - felderí- 
tés, csata, lerohanás. Lopakodva, tá- 
volról lőve ugyanúgy veszélyes, mint 
közelről, karddal harcolva. Ellene az a 
jó taktika, ha minél messzebb tartjuk, 
vagy akadályozzuk a mozgását. 


; TT WARRIOR e? 


Hő 


RUNEPÉSN 


6. 98 
(AR 


A törpék nem igazán mágikusak. Rú- 
nák segítségével azonban, amelyeket 
tárgyakhoz, vagy emberekhez lehet ta- 
pasztani és később beindítani, egész 
ügyesek. A runepriest ellen meglehető- 
sen nehéz harcolni, nehéz felkészülni a 
taktikájára, azonban inkább defenzív és 
támogató rúnái vannak. 


AV 1 


. PRIEST ib LN 


A harcos pap nagyon jól harcol, de leg- 
erősebb fegyvere mégis a hit. Ahogy a 
hite erősödik a csatában, úgy erősöd- 
nek csapásai és gyógyításai is, miután 
istene egyre erősebb áldásokkal látja 
el. Ellene akkor lehet jól harcolni, ha ő 
nem tud megütni - akkor nem tud erő- 
södni a hite és a csapásái sem. 


Ezek a mágusok a mágia szelét hasz- 
nálják, ezt formázzák halálos fegyver- 
ré. Minden ilyen mágia arkán energiá- 
kat spórol számukra, amelyeket akár 

gyógyításra is használhatnak. Ellenük 
harcolva akkor járunk a legjobban, ha 
közel megyünk és kihasználjuk gyenge 
páncélzatukat. 
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Minél nagyobb egy ork, annál erősebb. 
S harci stílusa sem különbözik az el- 
mélettől - amolyan mindent bele-bu- 
nyó -, bármivel támad, ami kézre áll, 
vagy ami a kéznél/lábnál van. Ha az 
ellenfél megzavarodik, még jobban 
odavág. A manőverezés és az óvatos- 
ság a legjobb fegyver ellene. 


vátemopan 22 


A choppa szinte együtt él rt 
amely családtagja is egyben. A csatá- 
ban a harci hév erősen elkapja az orkot, 
ettől harcol jobban - de közben elveszíti 
az óvatosságát, így kockázatos, de ha- 
lálos manővereket is végrehajt. Hamar 
ki kell szedni a csatában, vagy a morálja 
miatt halálos ellenfél lesz. 


Tzeentch kiválasztott bajnokai hatal- 
mas méretűek és igen erősek - bár- 

milyen élőlénnyel felveszik a versenyt. 
Rúnák segítségével magát a Káoszt 

manipulálják - ettől halálos ellenfelek. 
Meg kell akadályozni, hogy sötét erő- 
iket használják - csak akkor van esél 
ellenük a harcban. 


Ezek a félelmetes harcosok a tes- 

ti változás képességét kapják 
Tzeentchtől. Ahogy a vérontás egyre 
jobban tombol, egyre több erőt kap- 
nak, amelytől testük átalakul - kar- 
jukból fegyverek, bőrükből páncél 
lesz. Addig jó ellenük harcolni, amíg 
még nem változtak át, akkor elég se- 
bezhetők. Utána már nem annyira... 


A dark elfek, elsőre törékenynek látsza-" 
nak, de a black guard igazi őrizője mind 

a testnek, mind a léleknek, mind a fe- 
kete mágiának. Páncélzata és fegyvere 
mintha a teste önálló része lenne. Leg- 
jobb harci módszer ellene a távolsá- 

gi harc, amely során e képességeit nem 
tudja kihasználni. 


Szexi és izgalmas - igazi pokoli boszor- 
kány a witch elf, amely fanatikus har- 
cos, mindenhol káoszt és pusztulást 
hagyva maga után - hosszú kardja és a 
felhasznált mérgek nem kímélnek sen- 
kit. Ellene legjobb módszer a még pusz- 
títóbb harc - gyorsabbnak és megsem- 
misítőbbnek kell lenni náluk. 


kf ek 


DESTRUCTION 


utad zi 
Fő kh! 


7 ai 


i "a 
j B fa 1 
Me a Br iv 
BA s dák ik 
( Vg fé fur 5 
GOBLIN — 6ő 
4 e j e JE gs "AA Fe 
ODA ZZ smamsáj [6 
OBLIN SOUIG § F A zöldbőrűek sámánjának igazi ereje 
HERDER As ir k a Waaagh!, amely a kollektív dühön- 


gés összegyűjtéséből jön létre. Segí- 
tő mágiája ettől az erőtől lesz igazán 
hatalmas, akár gyógyít, akár támo- 

gat. Mivel csapatban erős igazán, le- 
hetőleg elsőként küzdjük le egy csa- 

ta esetén, vagy jön a Waaagh! ereje, 
és végünk. 


A sguigek, ezen speciális állatok segít- 
ségével él és létezik ez a goblin - állata- 
it irányítva hatalmas sebzéseket okoz 
másokon. Ahogy fejlődik, egyre több és 
jobb állatot képes idomítani. Állatai ha- 
lála után is harcolnak. Nagyon hamar 
meg kell támadni, hogy ne érhesse el 
vonalainkat - távolról kell levadászni. 


Chaos 


li 13 ak 
Van, akinek a fétisek és a szimbólumok 
mindennél fontosabbak. Ilyen a zealot, 
aki totemekkel és a Káosz jeleivel tud- 

ja támogatna övéit és sebezni ellenfeleit. 
Elszívja az energiákat ellenfeleitől, majd 
a sajátjainak adja. Ellene akkor harco- 
lunk a legjobban, ha megbontjuk köreit — 
a rituálék erejét kell megszakítani. 


Démonok nélkül hogy is lehetne meg 
egy igazi mágus? A Disc of Tzeentch és 
a démonok segítségével képes hatalmas 
mágiáját bevetni a mágus, akinek Kútjá- 
ban a sötét mágia csak rombolást hagy. 
S bár rombol, de elég védtelen, gyen- 
ge páncélzata és védelmi képességei se- 
bezhetővé teszik, ha ügyesek vagyunk. 


Dark Elves 


aj 18 


DISCIPLE OF FKHAINE 


A kiválasztott AT nem véletlenül 
kapták ezt a sorsot. Sötét rítusok se- 
gítségével igen képzett gyilkosok, éles 
pengéikkel elvéve célpontjaik lelkét. S 
ha ez sem elég, akkor élnek a kínzás 
eszközével is ezek a kiváló harcosok. 
Ha ellenfelek, akkor igyekezzünk őket 
távol tartani. Jó távol! 


A sorcererek, mint minden elf, igencsak 
mágikus teremtmények. Azonban az ő 
esetükben a mágikus szeleket hihetet- 
len sötét mágiára használják, amelyek 
nagyon pusztítók és minden védelmen 
áthatolnak. Páncéljuk gyenge és ha még 
nem gyűjtötték össze a sötét szeleket, 
meglehetősen sebezhetők. 
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WARHAMMER ONLINE: 
AGE OF RECKONING 


ÚJDONSÁGO 


A WARHAMMER ONLINE EGYIK LEGFŐBB HARCI TERÜLETE ÉS 
LEHETŐSÉGE az úgynevezett Realm vs. Realm harc. Ez a harc a három faj-pár 
(Dwarf vs. Greenskins, Empire vs. Chaos, High Elves vs. Dark Elves) között zajlik, azonban 
létezik átjárás, tehát mondjuk törp karakterünkkel is harcolhatunk a high elfek mellett, ha 
elmegyünk odáig. Az RvR harcnak 4 fajtája van - Skirmish (véletlenszerű PvP a világban), 
Battlefields (célorientált harcok RvR-nek fenntartott területeken), Scenarios (instance-olt, 
pontalapú harc az ellenséges frakcióval szemben, ahol ha nincs meg a megfelelő létszám, 

a gép feltölti azokat NPC-kkel, akik a mi oldalunkon harcolnak majd) és a Campaigns, 
amely segítségével le lehet rohanni ellenséges területeket és fővárosokat. Az RvR-csatában 
nemcsak PvP-zni kell, vannak olyan ütközetek, illetve események, ahol PvE-küldetések 
segítségével haladhatunk előre, és segíthetjük birodalmunkat a győzelemhez. Minden, 

az előbb említett esemény Victory Pointokat (azaz győzelmi pontokat) generál, amely 
érték azt mutatja, hogy egy adott birodalom épp hol áll a terület elfoglalásában. Amint 
egy birodalom eléri a megfelelő mennyiségű VP-t, az a zóna az irányítása alá kerül, és a 
háború továbbhalad az ellenséges területek felé. A kampány addig tart, amíg valamelyik 
oldal el nem éri a másik fővárosát, amelyet a támadók megtámadhatnak és kifoszthatnak. 
A kampány lényege az ellenséges főváros elfoglalása. Ahhoz, hogy a támadók ne tudják 
megtartani a várost, a legyőzöttek ereje passzívan egyre csak nő és nő, amíg ki nem verik 
a támadókat a városból, és be nem zárják a kapukat, valamint újra nem egyesítik erőiket. 
Ezen a ponton a kampány újraindul. 


TUDUNK LŐNI, PÉLDÁUL A BALLISZTÁVAL. 


NAGYON KELLEMES DOLOG. 


Bocs, a sífutó tábor tegnap elköltözött! 


Egy a feles, egy a kalapács. Repeat. 


N jár-kel, az jó holmikat gyűjthet ös- 
sze elég hamar. Aki a lootra és a 
vendorokra hagyatkozik felszerelésileg, 
az - a játék ezen állapotában - semmi- 
képp nem jár jól. Bár azért össze lehet 
szedni ezt-azt sima guestekből vagy ap- 
ró szerencsével lootból is. Apropó gues- 
tek: az MMO-forradalom nem ezzel a 
résszel kezdődik majd, hiszen a szokvá- 
nyos küldetéstípusok jelen vannak itt 

is. Bár a készítők igyekeztek érdekes 
színt és változatosságot vinni a dolog- 
ba, sokszor fogjuk úgy érezni, hogy , ez 
már megint egy menj oda és ölj még 15. 
ezt és 20 azt" típusú küldetés. Számom- 
ra a jópofaságot a ,megtámadják a vá- 
rost vagy az állásainkat" jellegű guestek 
jelentik, amikor ki kell védekezni az el- 
lenfél bal szemét - ezeket nagyon élvez- 
tem, és ezek jobban is illenek a sztoriba. 
Ilyenkor még az is előfordulhat, hogy az 
adott városfal vagy fedezék egyéb erő- 
forrásait is tudjuk használni, magyarán, 
tudunk lőni például a ballisztával. Na- 
gyon kellemes dolog. 


HIMLÓŐHELY A TÉRKÉPEN 
Tudom, ez egyéni szociális nyomor, de 
van még egy apró figyelmesség, amely 
nekem nagyon tetszett. Amikor kijelöl- 
jük az ellenfelet, egy díszes kör jelenik 
meg a földön a lába alatt. Ezen a körön 
90 fokonként található egy-egy nyíl, és 
az egyik nyíl alatt ott szerepel az N be- 
tű. Bármennyire is hihetetlen, ez a nyíl 
folyamatosan északi irányba mutat, Így 
a leghevesebb harc közben is tudni fog- 
juk, merre van észak, ami igen hasznos 
lehet, ha épp egy Csata közepén: vesz- 
tettük el a tájékozódóképességünket: 
Másik igen hasznos tulajdonság, hogy 
ha önmagunkat jelöljük ki, alattunk is 


megjelenik-a kör, amely. szélén egy te- 

li piros nyíl jelzi, merre van az épp kije- 
lölt ellenség (a teli kék nyíl pedig az épp 
kijelölt barátot jelöli). Ez már önmagá- 
ban is hasznos, azonban ha ellenséges 
egységek közelében járunk, akkor a kör 
szélén kis piros ürés nyilak jelzik, mer- 
refelé vannak "még ellenséges erők. Ez 
egylegyszerű PVE-harcbaniis igen jó do- 
log, s akkor még nem is beszéltem az 
RvR legfőbb eleméről, a PvP-ről, ahol 
mindennél fontosabb tudni, merre ta- 
lálhatók az ellenfelek. A nyilak távolsá- 
got nem mutatnak, csak azt, merrefelé 
van az ellenség. S ha már hasznosság- 
ról beszélünk - a játék térképén min- 
den egyes guest helyszíne megtalálható. 
Azonban nem egy piros X vagy valami 
pötty van ott, hanem sok-sok vörhenyes 
ssebhely", hiszen a játék nagy vonalak: 
ban mutatja meg, merrefelé van a guest 
helyszíne. A jelölés ilyen ,bekeretezés" 
pirossal, ami - ha sok küldetésünk van 
- hihetetlen módon himlőhelyessé te- 
szi a képet, olyan, mintha valami erő- 
teljes, virulens betegség támadta volna 
meg a térképet. Az információ feltétle- 
nül hasznos, azonban ha zavar minket a 
dolog, vagy úgy gondoljuk, így túl köny- 
nyű, akkor ki is kapcsolható: Ez eset- 
ben a térképet teljes pompájában, vörös 
sebhelyek nélkül élvezhetjük. Természe- 
tesen a térkép különböző szintjei adnak 
felvilágosítást a világ hadi helyzetéről, 
hogy épp melyik terület kinek a kezében 
van, ami nem mindegy, mert ahogy az 
Anarchy Online-ban már láthattuk, mi- 
nél több terület van az egyik birodalom 
kezébén, annál nagyobb. e. birodalom 
alattvalóinak:XP-bónusza: ajjátékban, 
ami a fejlődés szempontjából nem elha- 
nyadolható szempont. Egyébként nem- 


el j tette Válasszon ön is ruhájához gépkocsit! 
sötet zat e. , —8 Warhammer Motors Szoba déli kilátással és szigorú portással kiadó 
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Fontos a felszerelés is, de nem RvR- 
ben. Sokkal fontosabb a stratégia, az 
ügyesség és a tervezés. 


mt érési 


csak PvP-ütközetekben javíthatjuk biro- 
dalmunk nyerési esélyeit, számtalan, a 
fő sztoriszálhoz tartozó PvE-küldetéstől 
is megvillan a kisipajzs, azaz a mi győ- 
zelmünk esélyei javulnak. Persze csak 
hajszálnyival. 


AMI MÉG FEJLESZTÉS 
ALATT ÁLL 

A béta jelenlegi állapotában csak a 

high elf/dark elf kampány területei és 
küldetései érhetők el, szemmel látható- 
an ezek sem 100 százalékosak, azonban 
már ennyiből is kiderül, hogy ez a játék 
nem lesz csúnya, sőt! Azt egyelőre nem 
lehet tudni, hogy egy 100 vs. 100 realm 
csatánál mennyire fog beszaggatni (én 
a szerveremen kb. 10-12 emberrel talál- 


1... koztam összesen), csak reménykedni tu- 
dunk, hogy nem nagyon. Azonban ismerve 


a nagy PvP-csaták ismérveit, készüljünk a 
szaggatásra. Állítólag fontos szerepet fog 
a játékban betölteni a craftolás, amely- 
rőllegyelőre túl sokat nem lehet tudni, 
egy biztos, hogy lesz. A bé- 
ta-szerverek relatíve ala- 
csonyipopulációjatmiatt (ezt 
egyébként nemigen értem, 
hiszen a hivatalos honlapon 
610 ezer béta-külcs igény- 
lőnél-tártanak), semmilyen 
tömeges RvP-megmozdu- 
lást nem sikerült kipróbál- 
ni, a nagy RvR-csatákat plá- 


Josh Drescher, producer, EA Mythic 


ne nem, mert azokhoz eleve magas szint 
is kell. A halállal egyelőre nem jár semmi- 
lyen veszélyesebb büntetés (10 perc ku- 
mulatív -590 képesség-vesztés), ahogy a 
kis ablak tájékoztat: ,Meghaltál. Ne izgulj, 
ez a játék része." Azonban a nagy könyvi ! 
természetesen elhalálozásaink mennyi- 
ségét is megjegyzi, és kapunk szép titu- 
lusokat, ha ,smérföldkőhöz" értünk. Titu- 
lus mindenért jár, például 10 lootolás után 
,zsebmétszők" leszünk - ez a rendszer ha- 
sonlatos a LotRO-banitalálható rengeteg 
titulushoz, azonban ezek egyikét sem si- 


"" került felvenni még a játék során. Össze- 


"foglalva, bátran ki lehet jelenteni, hogy 
a Warhammer Online-ban van potenci- 
ál arra, hogy a WoW versenytársa legyen 
- s a játékmechanikai különbségek akár 
jobbá" is tehetik. Kérdés, hogy a végle- 
ges változat képes lesz-e kihasználni a já- 
ték univerzumában, mechanizmusaiban 
és hangulatában rejlő lehetőségeket. Erről 
majd, ha eljön az ideje, természetesen bő- 
vebben beszámolunk. 65 


h 


ém 


szerverekkel is elérhető, így mindenki hódolhat idegen nyelvi szenvedélyeinek (is), miközben Warhammer 


1] Jó hír az egzotikusabb nyelveket kedvelőknek, hogy a játék bétája angol, francia, német, spanyol és olasz 
Onlineozik. 
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" WARHAMMER MARK OF 


CHAOS: BATTLE MARCH 


Orkok, dark elfek, humánok, jobbra át! Indulhat a harci menet! 


Egy teljesen új hadjáratot tartalmazó 
kiegészítőt kap a Warhammer: Mark 
of Chaos, amelyben a valós idejű, 
fantasy RTS-játékmenet mit sem 
változott. 


MIÉRT SZERETJÜK 

A klasszikus Warhammer-világ egyik 
egész jó stratégiája volt a Mark of 
Chaos, amelynek kiegészítőjéhez még 
az alapjátékra sincs szükség. 


KIADÓ Namco Bandai 

FEJLESZTŐ Black Hole Entertainment 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

€ Armies of Exigo 

- 8699 - GS2004 10 

1 Warhammer: Mark of Chaos 

- 8499 - GS2006, 12 


2008 eleje 


KIHÍVÓK 


Command 8. Conguer 3: 
Kane"s Wrath 2008. április 
Demigod 2008. 
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WARHAMMER: MARK OF 
A CHAOS szerintem annak ide- 

jén az egyik legnagyobb RTS- 
reménység volt, és bár kétségtele- 
nül igen jól sikerült, azért sajnos nem 
vált akkora klasszikussá, mint ami- 
re akkor számítottam. A csaták harc- 
rendszere nagyon bejött, a grafika is igen 
ütős volt, azonban a kissé egysíkú, térké- 
pen araszolgatós játékmenet, a bosszan- 
tóan gyenge történet (amelyről nem a 
Black Hole tehetett, hanem az amerikai 
író), a sokféle kisebb-nagyobb bug, illet- 
ve az elavult és unalmas átvezetők miatt 
a kicsit érdemtelenül feledésbe merült 
RTS-ek sorsára jutott. Azonban a Black 
Hole nem hagyta annyiban, és egy jó s0- 
káig fejlesztett kiegészítőt dob ki hama- 


//Bad Sector 


AZ ORKOK NYERS EREJE ÉS BRUTALITÁSA 
DÖBBENETES LÁTVÁNY LESZ 


rosan, amely jó pár újdonsággal kecseg- 
tet: többek között a ,zöldbőrűek" és a 
sötét elfek is komoly erőkkel szállnak be 
a küzdelembe! 


rDEHÁT EZŐRÜLET"" , ÖRÜLET? 
EZEK AZORKOOOOOOOOK!" 

Az első rész óta bizony a , Káosz jele" 
igencsak otthagyta nyomát mindenen 
háborútól romos falvak és tüzektől 
üszkös városok, amelyekben földönfu- 
tók és megnyomorított parasztok ten- 
getik életüket, felégetett erdők, vértől 
szennyezett folyók emlékeztettek arra, 


hogy micsoda borzalmas küzdelmek 
folytak itt nem is olyan régen a Ká- 
osz és a Birodalom erői között. Mind- 
két fél meggyöngült, és egyikük sem 
vált igazi győztesévé a harcoknak, Így 
hát nem csoda, hogy egy harmadik fél, 
a zöldbőrűek próbálják egy hadjáraton 
keresztül megszerezni és megszilárdí- 
tani hatalmukat. Vezetőjük Gorbash, 
egy ambiciózus, erőszakos ork törzsfő- 
nök, aki hordáival útra kel, aztán min- 
dent és mindenkit elsöpör, aki útjába 
áll: embereket, orkokat, törpéket, elfe- 
ket, ártatlan szemű őzgidákat... 
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Szauron, ezt kapd ki! 


r TÖRPÉT ESZÜNK 
VACSORÁRA, UGH!" 
Az új kiegészítő legnagyobb újdonsága te- 
hát az ork-hadjárat, amely sok tekintet- 
ben hasonlít az alapjátékban láthatókhoz. 
A legelső küldetésben rögtön a törpéket 
fogjuk majd a földbe döngölni, és az or- 
kok nyers ereje és brutalitása döbbenetes 
látvány lesz, ahogy mindent elpusztítanak 
maguk körül. Kicsit hasonlítani fog a bi- 
rodalmi lovassághoz, ahogy nekirontanak 
az ellenségnek, és mindenkit szét- 
A kaszabolva maguk körül, a 
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tek a levegőbe repülnek. A zöldbőrűek né- 
pe nemhiába az egyik legfeelingesebb az 
összes közül. 


KÖSD FEL A PÁNCÉLNADRÁGOT! 
Nehogy azt higgyétek viszont, hogy kön- 
nyű dolgotok lesz az új kiegészítőben! 
A Battle March állítólag lényegesen na- 
gyobb kihívást állít majd az önjelölt zöld- 
bőrű hadvezérek elé Az ellenség már az 
első küldetésekben is jól szervezett, nagy 
erőkkel fog velünk szembeszállni. A leg- 
váratlanabbul rontanak majd ránk, így 
olyan tak- 
tikákat 
szg is be 
8 kell 
,— B hard 
vetnünk, 
amelyek a Mark 
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TA Va of Chaos később 


is szintjeit jelle- 
40. , . mezték. Rá- 
ta 1 adásul min- 
ú s 5 1 den külde- 
nök tés egyre 
nehezebb 
lesz, Így szé- 
pen el lehet felejte- 
ni, hogy majd az orkok- 
kal jól lezergelünk min- 
denkit, aztán viszonlátás. 
A csaták során kulcsfontossá- 
gú, hogy megőrizzük az egysé- 
geinket, különben a 


a a következő össze- 
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csapásoknál ala- 
f ia rés 


posan pórul já- 
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runk majd, amikor 
az igencsak megfo- 
gyatkozott seregünk- 
kel próbáljuk felven- 
ni a harcot az újabb 
ellenséggel. Így 
tehát nem 


k. 


rUngabunga!" 


GORBASH, AZ ORK HÍRÓ 


té 2064 Fe 
egyik legtöbbet foglalkoztatott brand, hiszen nyáron új az MMOR- 
ig most jelent meg Soulstorm is. 


A LEGELSŐ HŐS, AKIT EDDIG ISMERÜNK, NEM MÁS, mint Gorbash, 
az ork seregek vezére. Hatalmas termetű, vérszomjas hadvezérrel van dolgunk, 
rengeteg új upgrade-elhető képességgel, amelyek között a vérfagyasztó harci üvöltések is 
szerepelnek. Ezeknek természetesen a harcmezőn is szerepük lesz: az ork seregek morálját 
tekintélyes mértékben növeli, amikor vezérük elereszti a hangját... 


lesz ritka, hogy újra kell játszanunk a kü- 
lönböző csatákat. Akik pedig már na- 
gyon hardcore szinten nyomják, és még 
a fent említett nehezítések sem jelente- 
nek neki kihívást, azok a skirmish-csatá- 
kon keresztül még inkább kiélhetik küz- 
dőszellemüket. Mivel a játék nem lesz 
könnyű, ezért gyakran trükköznünk kell, 
hogy egymásnak csalogassuk a főtérké- 
pen kolbászolgató birodalmi és káosz se- 
regeket, hogy aztán a meggyengült túl- 
élővel mi magunk számoljunk le. Machia- 
velli sem tanácsolna különbet... 


rA SÖTÉT ELFEK ÁRMÁNYAI- 
TÓL MENTS MEG URAM 
MINKET!" 

A zöldbőrűek mellett azonban egy má- 
sik faj is megjelenik majd a kiegészítő- 
ben: a sötét elfek. Ezek az elegáns, hideg, 
baljós lények pont az orkok ellentétei: in- 
kább mágiát használnak és lopakodnak, 
nem brutális erővel próbálnak mindenkit 
leverni. A sötét elfekkel így sokkal töb- 
bet kell majd a csaták során rejtőzköd- 
nünk, lesből, váratlanul támadnunk, mint 
a lehengerlő erejüket használó orkokkal. 
Lesznek majd olyan szintek is, ahol dark 
elf kémekkel kell együttműködnünk, mi- 
közben ork seregeink csendben várakoz- 
nak (már amennyire ezek a brutális fic- 
kók csendben és nyugton tudnak ma- 
radni...), mielőtt a felfedezett ellenséget 
lerohannák... Talán mondanom sem kell, 
hogy a dark elfek állnak legközelebb szí- 
vemhez, ezért is várom már ezt a remek- 
nek ígérkező kis kiegészítőt tűkön ülve... 


A Black Hole csapatára az Army of Exi- 
go című RTS-üket kipróbálva találtunk 
rá: tehetséges, kreatív fejlesztőknek 

" tartottuk őket, és nemis csalatkoztunk 
bennük. - Chris Wren, producer 


NA JÓ, A CSUF MÁR MEGVAN. 
DE MI LESZ A JÓVAL ÉS A 
ROSSZAL? 

Természetesen a kiegészítőből a két 
hagyományos fél, a Káosz és a Biroda- 
lom hadjáratai sem maradhatnak ki. A 
Káosz erőit igencsak meggyengítette 
vezérük halála, amely az előző epizód- 
ban következett be. Ez azonban csak 
még jobban megerősítette vallási fana- 
tizmusukat, és egy új hőssel, megújult 
erővel szállnak majd szembe az elfaj- 
zott emberiséggel. No igen, az embe- 
rek... A fejlesztők természetesen nem 
felejtkeztek el a ,jófiúkról", vagyis a Bi- 
rodalom kampányáról sem. A Biroda- 
lomnak, a két másik félhez hasonlóan 
szintén nem lesz könnyű dolga, hiszen 
az orkok és a Káosz erő kétfelől is tá- 
madják őket. 


A MÁSODIK ESÉLY... 

Igen sokat várunk ettől a második War- 
hammertől, hiszen - bár nem volt rossz 
az első rész sem - van még hova fejlőd- 
ni a sorozatnak. Az biztos, hogy a kihí- 
vás a helyén lesz, az ork oldal is rendkí- 
vül érdekesnek tűnik, a dark elf nép pe- 
dig hab a tortán. Várjuk hát a folytatást 
szeretettel... 65 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


www.gamestar.hu 08/03 
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A Red Alert 3 szigorúan az élő videós 
átvezetőkkel prezentált jó öreg RTS- 
játékmenetet tartalmazza majd, a vízi 
harccal és új motorral megerősítve. 


MIÉRT SZERETJÜK 

Egyrészt a nosztalgia miatt, másrészt 
mert az EA a CgC 3-mal bizonyította, 
hogy tud régi franchise-okba új életet 
lehelni, ha akar. 


KIADÓ Electronic Arts 

FEJLESZTŐ FA Los Angeles 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

1 CgC 3: Tiberium Wars 

9096 GS2007 04 

( Command £ Conguer: Red Alert 2 
9096 GS2000. 12 

£ Red Alert 2: Yurrs Revenge 

9196 GS2001 11 


2008. december 


KIHÍVÓK 


C8C 3: Tiberium Wars - Kane"s Wrath 
2008. március 

Warhammer 40K Dawn of War 
Soulstorm - 2008. március 

Worldshift - 2008. december 


Harmadszor is megszólal a vörös riadó: 
RTS-fanok, készüljetek! //Bad Sector 


számára talán nincs is édesebb 

dallam, mint a Hellmarch című 
induló. Ez volt a legelső Red Alert-nóta, 
amelyet akkor hallhattunk először, miu- 
tán Einstein professzor benyögte azóta 
szinte szállóigévé vált mondatát: , Time 
will tell" — arra a kérdésre, hogy Hit- 
ler kiiktatásával vajon valóban megsza- 
badult-e a világ minden , rettenettől". A 
derék professzor ugyanis egy időgépet 
talált fel, amellyel visszament a múlt- 
ba és , megsemmisítette" (a szó legszo- 
rosabb értelmében) az ifjú Hitlert, mi- 
előtt az pusztító karrierjét megkezdte 
volna. Einstein azonban nem számolt a 
másik diktátorral, Sztálinnal, aki vastag 
bajsza mögött sunyi mosollyal világural- 
mi terveket szövögetett, és ebben az al- 
ternatív világban lerohanta a szabad vi- 
lágot. A játékban, a kiegészítőkben és a 
folytatásokban persze a szovjet erőket 
végül megverik, úgy tűnik tehát, a sza- 
bad világ végre -fellélegezhet... A nagy 
vörös medve azonban még nem lehel- 
te ki lelkét... 


MOSZKVA NEM HISZ 

A KÖNNYEKNEK 

Amikor a szövetséges erők a Red Alert 
2 végén már Moszkvában ostromolják a 
szovjeteket, azok egy kétségbeesett ter- 


E GY ŐSRÉGI RTS-RAJONGÓ 


vet eszelnek ki: az időgép segítségével 
visszaküldenek két orgyilkost, hogy el- 
intézzék Eisntein professzort, aki oly s0- 
kat kavart már a szövetségesek olda- 
lán. Ha ő meghal, akkor találmányai hiá- 
nyában nem kapnak majd annyira erőre 
a szövetségesek - legalábbis a szovjet 
elvtársak erre bazíroznak. Sarló-kala- 
pácsos érdemrenddel kitüntetett hőse- 
ink csak egy dologgal nem számolnak: 
ha a professzor meghal, másképp ala- 
kul a történelem is. Az alternatív világ 
alternatívája (remélem, még tudtok kö- 
vetni...) szerint a második szovjet-szö- 
vetséges háború érdeklődés hiányá- 
ban elmaradt, viszont egy másik or- 
szág igencsak fenegeti fogát a szegény, 
felkészületlen szabad világra. A felke- 

lő nap birodalmáról, Japánról van szó, 
amelyik ebben az alternatív történelem- 
ben nem a Nintendo és a Sony készülé- 
kek gyártásával tör gazdasági hatalom- 
ra, hanem (a valóságban nem létező) 
hadseregével próbálja elsöpörni a szö- 
vetségeseket és oroszokat egyaránt. Itt 
kapcsolódunk be az eseményekbe, akár 
a hősies szövetségesek, a kissé megha- 
sonlott, ám nagyon is elszánt szovje- 
tek vagy a vérszomjas, dicsőséges halált 
kereső katonákat felvonultató japánok 
szerepében. A cél szokás szerint a jó 
öreg sárgolyóbis korlátlan uralma... 
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A japán hadjáratot csak akkor tudjuk 
elérni, ha már mindkét régi fél kam- 
pányát kivégeztük. Ez nagyon hason- 
lít a Command 8 Conguer 3-féle meg- 
oldásra, de remélhetőleg nem csak an- 
nyi japán küldetés lesz majd, mint a 
scrineknél... 


rGENTLEMEN! THIS IS A 
NUCLEAR DEVICE!" 

Csakúgy, mint annak idején a Red Alert 
2 esetében, ahol a Tiberian Sun mo- 
torját alaposan újraírták, a készítők 

itt is szinte totálisan átdolgozták a 
Command 8 Conguer 3: Tiberium Wars 
SAGE engine-jét (amely persze szin- 
tén nem mai keletű) - állítólag körülbe- 
lül 60 százalékban történtek változtatá- 
sok. A végeredmény a képeken annyira 
nem látszik még átütő erejűnek, azon- 
j ban az első előzetesek alapján mozgás 


közben a játék nagyon is ütni fog. 
A legjelentősebb változásként a víz ki- 
dolgozását üdvözölhetjük. Amíg az alap 
Command 8. Conguer játékokban (a ká- 
nonhoz nem tartozó Generals-t leszá- 
mítva) vízi egységeink sohasem voltak, 
addig a Red Alert-epizódokban szeren- 
csére az óceánokat is meghódíthat- 
tuk. Nem lesz ez másképp a Red Alert 
3-ban sem: a vízi hadjáratnak itt is fon- 
tos szerepe lesz. Éppen ezért a víz ki- 
dolgozását egészen páratlan effektu- 
sokkal bolondítják majd meg: különösen 
abban fogunk gyönyörködni, ahogy fod- 
rozódik és hullámzik - csak nehogy ten- 
geribeteggé váljunk a nagyfokú realiz- 
mus miatt! 

Emellett a készítők a köd és a por 
effektjeit is kicsit pofásították, szó- 

val a sokféle egzotikus helyszín tényleg 
tündökölni fog - hála az alaposan újra- 


HAS 


A Red Alert 3 készítését már 2004-ben maga Mark Skaggs, a C8.C-sorozat 
producere jelentette be, nem sokkal a Battle for Middle-Earth megjelenése 
után, azonban nem sokkal ezután ismeretlen okokból távozott a cégtől, így 
akkor még aZ RA3 fejlesztéséből sem lett semmi. 


A MÁSODIK SZOVJET-SZÖVÉ 
SÉGES HÁBORÚ ÉRDEKLŐDÉS 
HIÁNYÁBAN ELMARADT 


Egy felest lehajtok (galambom!), 
lehajtón felhajtok (galambom!) 
Fi l 


HA 


ml DED ALERT 3 


Elnézést kérünk olvasóinktól, az ide tartozó képaláírást eltávolí- 
tottuk, mert Bad Sector megsértette a ,soha többé nem sütjük 
el az-oroszok-már-a-spájzban-vannak poént" előírást. 


; ar eat Í [FK EE Pedig olyan békés kisvá- ű 3 4 ál 83 2 alá ; Arriarő 
Plgs eteti BA — a MÉZ ros volt, hüpp... gyúrt SAGE-nek. No és a speciális effek- hát ajánlatos valamilyen légierővel vagy 


——mz — tusokat említve nem szabad elfelejtkez- 


nünk a hatalmas robbanásokról sem. A 
nagyobb járműveket ért találatok lát- 
ványos tűzrobbanást okoznak, lángok- 
kal, füstfelhővel, ahogy kell, a különfé- 
le bombák, amelyeket a speciális repülő 
egységek hajigálnak le, egészen döbbe- 
netes krátereket hagynak majd maguk 
után a földfelszínen. 


CONSTRUCTION COMPLETED! 
No de ne távolodjunk el még a vizek- 
től: mit is jelent tulajdonképpen a ten- 
geri harc a Red Alert 3 esetében? A 
járműveknél igazi újítás, hogy tankja- 
ink, dzsipjeink, csapatszállítóink — illet- 
ve egyáltalán az összes olyan egység, 
amelynek kerekei vannak - ezúttal két- 
éltűek lesznek. Ergo nem kell majd ha- 
talmas hordozóhajókba terelgetni őket, 
hanem a megfelelő partszakaszról köny- 
nyedén csobbanhatnak bele a vízbe. 
Fürdés közben természetesen harcol- 

ni is tudunk majd velük, tehát nem pusz- 
tán úszó teknőként várják majd, amíg 

a vízi és légi egységek szétszedik őket. 
Hogy legyen azért kis nehezítés is a do- 
logban: nem tudunk akárhol a vízbe/víz- 
ből ki-bekerülni, csak a homokos és lan- 
kás partrészeken tudjuk végrehajtani 
ezt a manővert. Ilyenkor eléggé véd- 
telen helyzetben van egységünk, te- 


másik vízi egységgel bevédeni a vízre 
vagy partra evickélést, különben csak 

a használhatatlan roncs kerül irányítá- 
sunk alá. 

A szárazra jutás másik módja a csapat- 
hordozó hajó, amelynek ezúttal nem 

kell a part mellé állnia, hanem elég ki- 
lőnie a tankokat, és azok új típusú hid- 
raulikájuknak köszönhetően épen ér- 
nek majd földet minden ilyen esetben. 
Más kérdés, hogy a bent ülőknek a lan- 
dolás nem lehet valami felemelő élmény, 
de hát senki sem kérdezte a véleményü- 
ket... Ennek a manővernek egyébként 
hatalmas taktikai jelentősége is lesz, hi- 
szen így sokkal könnyebben tudjuk a szi- 
geteken lévő ellenséges bázisokat meg- 
közelíteni. 


TORA! TORA! TORA! 

Persze az egységek mellett kétsége- 
ket..., akarom mondani, épületeket is te- 
lepíthetünk majd a vizek felszínére. Az 
épületek legfontosabb feladata, hogy a 
vízi nyersanyagokat kitermeljék, de va- 
lószínű bizonyos járműveket is gyártha- 
tunk majd ezek segítségével. 

Aki pedig a japánoknál a különböző ten- 
geri ütközetekre, kamikáze repülőkre 
és a pilótafülkében fanatikus arccal or- 
dibáló Toshire Mifune-utánzatokra asz- 
szociál, az nem jár messze az igazságtól. 


hogy a Red Alert 2-ben még többet is megtudhatunk a Command 8 Conguer: Tiberium és a Red Alertek 


Ugyanis a japánok a Red Alert 3-ban is 
előszeretettel támadják majd a vízen lé- 
vő összes egységünket légi járműveik- 
kel. Bár erről a készítők még hallgatnak, 
minden bizonnyal a kamikaze repülők a 
felkelő nap országának leghatékonyabb 
egységei lesznek, és sok fejfájást okoz- 
nak majd, amikor ellenük harcolunk. 
Emellett nyilván nem hiányoznak majd 
a tengerekről, óceánokról a tengeralatt- 
járók sem, hiszen mind az oroszoknál, 
mind a japánoknál kedvenc harci jármű- 
nek számított ez az egységtípus (bár a 
szovjet hadsereg nem nagyon vetette 
be a második világháborúban, a japán 
viszont annál inkább). 


EGYSÉGEKBEN AZ ERŐ! 

Ha már az egységeket taglaljuk, akkor 
érdemes felsorolni pár jelentősebbet - 
régi ismerősöket és újféléket egyaránt. 
A szovjeteknél például ismét üdvözöl- 
hetjük a jó öreg Kirov léghajót, amely 
oly sok bevezető intróban osztotta már 
az áldást az amerikai nagyvárosokra, 


A NAGY VÖRÖS MEDVE AZON- 
BAN MÉG NEM LEHELTE KI A 


LELKÉT... 


(e) 
1] Korábban Kane is szerepelt a Red Alert első részének történetében, és sokáig arra lehetett számítani, 


kapcsolatából, ám ebből nem lett semmi, és az RA3-ban végképp elvágták a szálakat. 


Hallod, ahogy suhog? 


Már évek óta titokban dolgoztunk a 
Red Alert 3-on, de csak most közöl- 


yon 


hettük róla az első információkat! 
Chris Corry, EA, producer 


különös tekintettel szerencsétlen Sza- 
badság-szoborra. A léghajókról tud- 
juk, hogy az első világháborúban nem 
sok lövés kellett hozzá, hogy hatalmas 
robbanás közepette megsemmisülje- 
nek, azonban a Red Alert-ekben sokkal 
masszívabbak, és ez a harmadik rész- 
ben sem lesz másképp. Ha egy kis sze- 
rencsénk van, és nem találkozunk azon- 
nal egy egész vadászgéprajjal, akkor 
léghajóval alaposan lebombázhatunk 
óriási területeket is. 

A szovjetek másik vízi csodája a 
Stingray, egy villámgyorsan mozgó kis 
naszád. Hasonlóan az elektromos rájá- 
hoz, amelyről nevét kapta, ez az egy- 
ség is Tesla villámszóró ágyúival inté- 
zi el ellenségeit. Érdekes kérdés, hogy a 
víz feletti garázdálkodásunk hogyan be- 


Peter Weller helyett Greg Ellis 


folyásolja majd a Föld halállományát, de 
a Command 8. Conguer-sorozat eddig 
sem a környezetvédelméről volt híres... 


rSZÖVETSÉGBE FORRT..." 

A szövetségesek egységei között újra 
találkozni fogunk sunyi kis Mirage tan- 
kunkkal, amellyel a Red Alert 2-ben bár- 
mikor fa alakot vehettünk fel, és így tud- 
tuk meglepni az arra haladó gyanút- 

lan szovjeteket. A harmadik részben az 
advanced" Mirage állítólag már más 
formát is fel tud majd venni. 

Az Apollo vadászgépet leginkább a már 
említett Kirov léghajó, illetve más lé- 

gi egységek ellen vethetjük be: a jelen- 
legi tervek szerint a földi járműveknek 
nem kell félniük ettől a villámgyors va- 
dászgéptől. Ez kicsit kitolásnak hangzik, 
de ha a játékteszterek szerint túl béna 
lesz ez a repülő, akkor lehet, hogy mégis 
meggondolják magukat. 

A másik szövetséges csoda a roflcopter..., 
akarom mondai cryocopter: egy pusztán 
felderítésre használható helikopter. Mi- 
vel semmilyen gépfegyver sem található 
rajta, ezért mindössze arra tudjuk majd 
használni, hogy sebesen berepüljünk egy 
ssötét" területre, mielőtt gyorsan leszed- 
né valamilyen SAM rakéta. Elképzelhető, 
hogy láthatatlan egységeket is észreve- 
hetünk majd velük, erről a fejlesztők még 
nem döntöttek. 

A Century bombázó pedig az oroszok 
Kirov léghajójának felel meg: borzasztó- 
an lassú, viszont ha be tudunk vele su- 
nyizni egy kényes területre, tele orosz 
vagy japán épülettel, akkor tetemes 
pusztítást okozhatunk az ellennek. 


rSZUSI VÁN?" 
A legflesibb járműveket azonban az új 
fél, a japánok arzenáljá- 

ban láthatjuk majd. A sea 
wing nevű bombázó pél- 

dául nemcsak gyilkos csa- 
pást okozhat az orosz és 


EDDIG MINDENKI úgy tudta, hogy 
Peter Weller lesz az egyik kulcsszereplő 
a Red Alert 3-ban (a videofelvételek is 
elkészültek), azonban Chris Corry, a játék 
producere a PC Zone-nak adott nyilat- 
kozatában kategorikusan kijelentette: 
,Peter Weller nem szerepel az RA3-ban." 
A változtatáshoz semmilyen indoklást 
sem adott, és a Zone-ban további színé- 
szek nevét sem közölte. Nemrég röppent 
fel azonban egy másik színész, a kevésbé 
ismert Greg Ellis neve, akit hasonló 
szerepkörre szántak, mint Wellert, így 
elképzelhető, hogy egyszerűen lecserélték 
valamilyen okból a két színészt (talán 
Wellerrel nem tudtak megegyezni anyagi 
vonatkozásokban). Amint többet tudunk 
meg az ügyről, írunk még róla. 


Az érem három (?!) oldala 


A KÜLÖNFÉLE EURÓPAI nemzetekből alakult hadsereg tulajdonképpen a CgC-féle GDI-nak 
felelnek meg. A Red Alert sztori szerint az előző részekben sikeresen visszaszorították az oro- 
szokat Moszkváig, ahol végső csapást mértünk rájuk. A szövetségesek három eddigi legfonto- 
sabb karaktere Einstein professzor, aki az eseményeket elindította Hitler likvidálásával, Tanya 
(shake it baby!", a laza speciális kommandós lány és Eva Lee katonai tanácsadó, akinek neve 
utalás a tiberiumos sorozat EVA-jára. 


Oroszországból, szeretettel 


A SZOVJETEK a Red Alert sorozatban tulajdonképpen a NOD-nak felelnek meg, bár nem 
annyira fanatikusak és nincs Kane-hez hasonló állandó karizmatikus vezetőjük. Az előző ré- 
szekben mindig legyőzték őket, de újra és újra visszatámadtak. Két igazán jelentős vezetőjük: 
Sztálin és Yuri, mindketten hiányoznak majd a folytatásból, hiszen előbbi meghalt, utóbbi pe- 
dig az őskorszakba teleportálódott. Yuri az RA3-ban sem szerepel, viszont annak kiegészítőjé- 
ben valószínűleg visszatér. 

; kh 


Vv felkelő Nap alatt! 


AZONKÍVÜL, HOGY ŐK lesznek a harmadik fél, a japánokról eddig még nem tudni semmit. A 
felkelő nap birodalmának a második világháborúból ismerős szerepe révén tengeri csatákra, 
kamikázebevetésekre és tengeralattjárós csapásokra lehet számítani. Hogy Japán mitől erősö- 
dött meg ennyire, az érdekes kérdés, mindenesetre arra talán számíthatunk, hogy Kína 
bizonyos részeit a fennhatóságuk alatt tartják - csakúgy, mint a valós II. világháborúban is. 


szövetséges vízi épületekre, hanem rend- 
kívül szellemes módon tud megmene- 
külni a ráküldött vadászgépektől: ha gáz 
van, akkor bármikor a hullámok alá buk- 
hat, és ott hasít tovább. Egy kicsit ugyan 
lelassul, de még így is nehéz lesz elkap- 
nia az ellen tengeralattjáróinak, ame- 
lyek elől persze bármikor ismét a felszín- 
re repülhet. 

A másik japán járgány a ,tsunami" elne- 
vezésű tank, amely a gyilkos időjárási je- 
lenséghez hasonlóan tetemes pusztítást 
tud okozni. A többi harckocsihoz hason- 
lóan ez is kétéltű, azonban a vízben va- 
lamivel gyorsabb, mint amikor a partra 
vánszorog, viszont akkora lövéseket tud 
produkálni, hogy még ott is rendkívül ha- 
lálos ellenfélnek számít. 

Nemcsak a japánokhoz tartozik, de min- 
denképpen jó hír, hogy mindegyik félnek 
lesz saját , Tanya" (tehát női komman- 
dós) egysége, és valószínűleg az átveze- 
tőkben mindegyiket egy-egy ismertebb 
színésznő fogja játszani. Sajnos még nem 
tudni, hogy a csinos Kari Wuhrert láthat- 
juk-e majd Tanya szerepében, illetve a 
többi női sztár(ocska) neve sem ismert... 


r VIDEO UPLINK 
ESTABLISHED!" 

A sokféle új egység ellenére a játék egyik 
legnagyobb újítása egyértelműen a szing- 
li hadjáratban is játszható kooperatív já- 
tékmód. Ez akkor a legnagyobb poén, ha 
egy haverral toljuk végig multiplayerben, 
de aki végképp nem talál magának játék- 
partnert, az az MI által irányított szö- 
vetségessel is játszhat - csak úgy nyilván 
nem akkora nagy fless. Az MI-féle szö- 
vetséges feladata, hogy elfoglalja és fenn- 
hatósága alatt tartsa a térkép legjelentő- 
sebb részeit. Emellett még járműveket is 
legyárthatunk az épületeikben, irányíta- 
ni viszont nem tudjuk majd őket, mert ál- 
lítólag túl kaotikus lett volna így az irá- 
nyítás. Természetesen a társunk által fel- 
derített területeket látni fogjuk, ergo ez 
körülbelül úgy működik majd, mintha 
multiplayereznénk MI-vel. 

Biztos sokatok fejében megfordult, hogy 
eddig vajon miért nem kaptunk koope- 
ratív módot a hadjáratokhoz, hiszen ez 
ugyan tényleg remek ötlet, de azért nem 
az évezred találmánya. A legnagyobb 
gondot eddig a nehézségi szint kiegyen- 
súlyozása jelentette: ami egyedül játszva 
pokoli nehéznek tűnhet, azt ketten együtt 
már lényegesen könnyebb. A Red Alert 3 
készítői ezért a koop módra alaposan fel- 
turbózták a mesterséges intelligenciát; 
ilyenkor sokkal okosabban, taktikusabban 
harcol, mindenáron megpróbálja elfog- 
lalni és sakkban tartani a leglényegesebb 
stratégai pontokat. A térképek egyébként 
a két játékos miatt nagyobbak is lesznek, 
így ez növeli az RA3 élvezeti értékét is. 
Az MI által irányított generálisok között 
a pálya elején választhatunk: a dobozban 
említett két színész, Greg Ellis is ilyen pa- 
rancsnok lesz. Attól függően, hogy ki mel- 


lett tesszük le a voksunkat, más-más égy- 
ségeket és bónuszokat kaphatunk. Érdes új 
kesség, hogy külön interfészen keresztül 
adhatunk utasításokat parancsnokaink- 
nak: az eddig kiadott képeken még nem 
lehet látni, hogy ez pontosan hogyan fog 
kinézni. 


rNORÁSPLIZTENX" 

A készítők a szingli és a koop mellett 
mindent megtesznek azért, hogy a ha- 
gyományos multiplayer is élvezetes le- 
gyen. Az egységek kialakítása terén 
igyekeznek a már nagyon unalmas, ha- 
gyományos kő-papír-olló megoldást el- 
kerülni (ez persze a szinglire is vonatko- 
zik!) - hogy pontosan milyen egyensúlyt 
kapunk majd helyette, az még egyelő- 
re persze nagy kérdés. Másrészt min- 
denképpen olyan járgányokat akarnak 
kidolgozni, amelyek megakadályozzák 

a multiplayert leginkább megkeserítő 
tank rush" taktikát. Éppen ezért min- 
den egységnek két támadási módja lesz, 
amelyeket kihasználva hatékonyan felve- 
hetjük a harcot ,támadás precox"-men- 
talitású ellenségeinkkel szemben is. A 
multiban legviccesebb lehetőség azon- 
ban az időbomba kihasználása, amelyet 
a chronosphere használatával bármikor 
az ellen bázisára teleportálhatunk, de ha 
elég gyors és szemfüles, akkor vissza is 
küldheti a feladónak. Addig lehet így el- 
szórakozni, amíg a bomba ,meg nem un- 
ja" (nem jár le az idő), és a detonáció be 
nem következik. 


r TIME IS RUNNING OUT!" 

A Red Alert 3 szovjet tankjai minden bi- 
zonnyal a karácsonyfánk alá gördülnek 
majd be, ezért a készítőknek még bőven 
van rá idejük, hogy finomítgassák a sok- 
féle paramétert - a motorral már való- 
színűleg nem kell sokat görcsölniük, így 
nyugodtan foglalkozhatnak az egységek 
kiegyensúlyozásával és a sok átvezető 
mozi leforgatásával. 

Egyelőre nincs hát más dolgunk, mint- 
hogy a megjelenésre türelmetlenül várva 
naponta velem ismételjétek - természe- 
tesen a megfelelően hangsúlyozott bor- 
zalmas orosz akcentussal - a jól ismert 
rohamkiáltást: ,For Mother Russia! 659 


a §] ve ss 
AKARSZ Tuúc-ET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
Háttérképek 


aa 
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VILÁGOKAT 
ÉPÍTÜNK 


ELŐADÓINK 


ámogató j Kt BET édiapartnerek: zervező 
ű XBOX 360. fGameStar/dev GamesStar 
DIinK  CDPRGJEKT mdesx MCB 


gyűjteni a játékvilág leggono- 
szabb és egyben legkultikusabb ka- 
raktereit, azóta is heves viták folynak, 
egymás haját húzogatjuk, és hisztéri- 
kusan csapkodjuk az asztalt, a gépet, 
vagy éppen a kollégákat. Tudnotok kell, 


ÚJDONSÁGOK TOP 10 


GAMESTAR 


TOP 10 


Leggonoszabb karakterek 


gonosz karaktere a válogatásba - olyan 
nevek maradtak ki így is, mint Arthas 


EHÉZ HELYZETBE KERÜLTÜNK, senki, ha éppen nem került be a kedvenc 
amikor megpróbáltuk össze- 


(Warcraft III), Baal (Diablo II: Throne of 


Destruction), Kerrigan (Starcraft), Jon 
Irenicus (Baldurs Gate II). Lássuk tehát, 
hogy a GameStar kiket emelt a dobogó- 
ra, kik azok a rosszarcok, akik annyira 


hogy a TOP 10-es lista nagyon szubjektív egyéniek vagy éppen irritálóak, hogy 


- persze olyan mértékadó és imádnivaló 
módon az, szóval ne kezdjen el görcsölni 


Ha a kék sündisznó és a kétfarkú 
róka mellett van még genetikailag 
röhejes karakter, az bizony nem más, 
mint Dr. Ivo Robotnik, másik nevén 
Eggman, Sonic örök ellenfele. Kicsit őrült 
udós, kicsit világuralomra törő puffancs, 
akit egészen biztosan nem anya szült, 
hanem egy lencsekonzervgyár futószalag- 
ján csúszott le a hibás termékek kosárba. 
Minket mindig is irritált, de főleg a 3D-s 
Sonic játékok megjelenésekor vált közel- 
enséggé. Ronda is, gonosz is, egyér- 
elmű, hogy itt a helye. 


DR. FRED EDISON 


A C64-es játékok koronázatlan kirá- 
lyaként számon tartott, elmebeteg 
módon kultikus Maniac Mansion 
nemcsak a kalandjátékok atyjaként 
maradt fenn a történelemben, hanem 
az egyik legkirályabb gonosz karak- 
tert is megadta nekünk. Dr. Fred Edison 
nemcsak azért érdekes, mert egy titokza- 
tos meteor és egy lila csáp (szintén TOP 
10 főgonosz-esélyes) van a házában, hanem 
azért is mérvadó, mert zseniális humorral 
és szintén elmebeteg családdal van meg- 
áldva. Azt kevesen tudják, hogy ez a ka- 
rakter saját tévésorozatot is kapott, 


az ember nem mehet el mellettük szó 
nélkül. Nem is megyünk, nyomjuk a listát! 


km 
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7. 


Kanadában két évig futott a Maniac 
Mansion családi vígjáték, és Joe Flaherty 
alakította a jó öreg Fredet. Azért ez már 
hírnév, meg luxus, nem? 


y felj SHAOKAHN 


ARTHAS 


Arthas tulajdonképpen olyan, 
mint Luke Skywalker. Az elején egy 
egyszerű jólelkű p"csköszörű, de ahogy 
haladunk előre a sztoriban, egyre inkább 
meghasonul, és úgy érzi, hogy a jó 

oldal nem is annyira jó... Aztán kap egy 
(lézer)kardot, és amikor végleg átáll nem is így volt? Lehet, hogy újra kellene 
a gonosz oldalra, egy (epikusnak éppen nézni az eredeti trilógiát. Mindenesetre 
nem mondható) küzdelemben végez a lényeg a lényeg: Arthas gonosz, de egy 
a saját apjával. Vagy ez a Star Warsban igazi mácsó! ; f 


Aki képes volt olyan szintre fejlesz- 
teni képességeit, hogy végigvigye 

a Mortal Kombat játékokat, az bizony 
a végén igen komoly ellenfélbe futott 
bele. Shao Kahn, a démoni világ sötét 
uralkodója nem egy Misi Mókus, minden 
más világot le akar igázni, és véres 
versenyein csak az a cél, hogy a minden- 
ség legerősebb harcosaként gyűrje le az 
összes ismert életformát. Egyáltalán nem 
szimpatikus figura, szteroidos testfel- 
építése, és gonoszsággal teli tekintete 
már-már az éjszakai klubok kidobóit idézi 
elénk. Félünk is tőle rendesen, nem aka- 
runk belefutni valami , Fatality" balhéba. 


SHUB-NIGGURATH OVEN 


A Ouake világát egyértelműen az HP Love- 
craft által inspirált Shub-Niggurath határozza 
meg, és mi is hamar rájövünk, hogy az egész 
démoni kalamajka okozója ez a túlméretezett 
pacal, amelyik az adóhivatalt is megszégye- 
nítő keménységgel és precizitással igyekszik 
a pusztulást ránk és fajtánkra hozni. Emlékeink 
szerint nagyon nehéz volt megölni (a gyomrába 
kellett teleportálni), sok álmatlan éjszakát okozott, 
és mivel nincs arca, még csak fantomképet sem 
tudunk róla készíteni. Utáljuk őt együtt, gyerekek! 


4 ir ir 


SLLEKAün 
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A GLaDOS, vagyis a Genetic Lifeform and Disk Operating System (hehehe) nevet viselő gép egy 
olyan gonosz tákolmány, amely női hangon csiripel, de gépágyúkkal és ideggázokkal csiklan- 
dozza meg a gyanútlan játékost. Érdemes figyelni, hogy milyen színű a szeme (illetve az a kis bigyula, 
amivel kémlelni szokott), mert sokat elárul a hangulatáról, de egyébként szavakkal is szereti kifejezni, 
hogy mennyire romlott egy jellem ő maga. Ja, és a legrosszabb: ez a gép szeret hazudni. Ezek után van 
még kérdés arról, hogy mit keres itt? Igazi kis prés-töltelék, ez nem kérdéses. 


nem tud felmutatni, kiváltképp test- 
véréhez, Baalhoz képest. Baal előszöris 


mindvégig elhitetve, hogy ő Tyrael ar- 
angyal, még Marius-szal is, aki végül 
Soulstone-t is átadta neki, bebiztosítvi 
ezzel saját végzetét, nekünk pedig muné 
kát adva a Lord of Destruction kiegé-. 
szítő lemezre. Baal ott is elbűvölt, Se- 
eron követét fölöttébb elegánsan 
ven lékezetes módon trancsírozta szét 
. igazán megérdemli a bronzérmet. 


2 . HITLER 


Biztos sokan vannak, akik szívesen lezúznák Hitlert, de csak 


keve- 

sen merték ezt a gondolatot játékba építeni. Külön érdekes, hogy Tt 
az annak idején NES-en megjelent Bionic Commando eredeti § 
főgonosza a japán változatban Adolf Hitler volt, de Ame- 

rikában a cenzúra végül kigyomlálta a náci vezetőt, da 
és Master-D néven került egy karakter a helyére, 
aki szinte teljesen ugyanúgy nézett ki. Vicces. 
Viszont az id Software gondozásában, 1992-ben 
napvilágot látott klasszikus Wolfenstein 3D- 

ben a náci labirintusok főgonosza maga Hitler 

volt, aki mechanikus harci ruhában, majd két - 7 
golyószóróval felszerelkezve állt ki ellenünk egy 

kegyetlen csatára. Kicsit keményebb, mint amit 

a történelemkönyvekből tudunk, meg is kapta 

a leggonoszabb karakterek versenyének ezüstérmét. 

Jó volt lelőni. 


ki 


ri 
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SONNY FORELLI 
GTA VICE CITY 


A nyolcvanas évek tipikus, 

Miamiban szocializálódott 

maffiafőnöke Sonny Forelli, 

akiből egészen biztosan iz 
a való életben is szaladgál 
egy nagy adag. Igazi 
szemét, aki a pénzért 

és a hatalomért bárkit 
képes elárulni, még 
gyermekkori barátját, 
Tommy Vercettit is, 

ebből persze igen ko- 
moly baj lesz a játék 
végére (Scarface- 
rajongók előnyben). 

Külön érdekes, hogy 

a szinkronhangja 

Tom Sizemore volt, 

egyik kedvenc színé- 
szünk, aki még utál- 
nivalóbbá tudta tenni 

ezt a karaktert. Kár, 

hogy utána alkoholista 

és drogfüggő lett, de így 
járnak azok, akik a maffiá- 
val kekeckednek. 


És végül csak eljutottunk az első helyig is. Vannak még 
gonoszak és rettentőek, de senki nem érhet fel ahhoz a tel- 
jesen egyedi és szórakoztató gonoszhoz, akit LeChuck kapi- 
tány testesít meg. Gyakorlatilag egy zombi-démon-szellem- 
kalózról (hol melyik) van szó, aki hatalmas szörnyként 
is megjelenik egyszer a Monkey Island-sorozatban, és 
Guybrush legkegyetlenebb ellenfeleként emlékezhetünk rá 
SI az idők végezetéig. 
Az élőhalottak, a démonok és a kalózok minden gonoszsá- 
ga ebben a (néha) lángoló fejű rémben testesül meg, aki 
mindezzel együtt annyi vidám percet szerzett nekünk, amit 
egyetlen más gonosz sem. Tisztelet és áhítat jár neki ezért, 
a LucasArts ötletelő embereinek pedig egy forró kézfogás. 
Nincs nála keményebb, szárazföldi patkányok! Scarr! (€3 
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BATTLEFIELD 


HEROES 


A klasszikus, második világháborús 
játékok ideje lejárt. Itt az ideje egy 
igazán testre szabható, rajzfilmes 
gyilkolásnak! 


MIÉRT SZERETJÜK 

Attól, hogy teljesen ingyenes, még nem 
biztos, hogy akarnánk. Az EA-Dice duó 
viszont olyan körítéssel tálalja, hogy 
azonnal bele lehet szeretni! 


KIADÓ Electronic Arts 
FEJLESZTŐ DICE 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 
£ Battlefield 1942 
9096 - GS2002 10 

( Battlefield 2 

9396 - GS2005. 06 

£ Battlefield 2142 
8896 - GS2006. 11 


2008 közepe 


KIHÍVÓK 


Team Fortress 2 GS2007 12-95 96 
Star Wars: Battlefront 2 GS2005 12 - 88 96 
Gears of War GS2007 11-90 96 
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ÍG GŐZERŐVEL FOLYNAK 
Mt csak konzolra megjelenő 
Battlefield: Bad Company 
munkálatai, illetve köztudott, hogy 
egy eddig be nem jelentett új Battle- 
field epizód is készülget, a PC-s társa- 
dalomnak egy egészen új kísérlet 
jutott. Azért állítom ezt, mert a világ 
, legnagyobb játékkiadója kipróbálja, 
hogy milyen sikereket tud úgy elérni, 
hogy teljesen ingyenesen adja a játé- 
kot! Így van, ha még nem hallottál 
volna róla, most biztosan nagyot 
nézel A Battlefield Heroes teljesen 
ingyenes lesz, nem kell fizetni 
érte semmilyen formában, sőt 
4 még torrentről sem kell majd 
lekalózkodniuk az elvetemül- 
teknek. 


EGYSZERŰ CÉL, ÁT- 
LÁTHATÓ JÁTEÉK- 
MENET 
Tény, hogy a Battlefield 
Heroes sokban különbözik 
a Valve nemrégiben ki- 
adott Team Fortress 2- 


"1 es játékától, mégis egy- 
ú8 a. értelmű, hogy a leg- 

i többen ehhez fogják 
hasonlítani. Ezt nyilván 
! azért tesszük majd, 
h mert az is rajzfilmes 
a megjelenítéssel áb- 

4 88 rázolja a csatákat, 

v akárcsak a Heroes. 

! A történet csak hal- 

ványan épít a valós 


L 
kh 


"—— Még nem tisztázott, mekkora lesz egy pálya, 


történelemre, úgy is mondhatjuk, hogy 
csak véletlen egybeesésekről van szó. 
Bár a bemutató trailere második világ- 
háborús képsorokkal indul, gyors vál- 
tás után kiderül, hogy rossz helyen já- 
runk. Természetesen úgy van felépítve 
a megjelenés, mintha amerikai, illetve 
német oldalon harcolnánk, de igazság 
szerint a Royal Army, és a National 
Army tagjai lehetünk. A cél teljesen ál- 
talános, az a csapat nyer, amelyik to- 
vább talpon marad. 
A játék megjelenésekor csak egyetlen 
játékmód lesz, és mindössze két vagy 
három pályán harcolhatunk. Úgy kell 
ezt elképzelni, mint egy szokványos 


Akár egy kisebb blokkban is összegyűl- 
het a tömeg: itt lehet igazán pusztítani 


de nem lehet kicsi, ha légi csaták is lesznek 


mez eg 


Nem kis meglepetést okozott az EA, amikor kiderült, hogy távolról 
sem szokványos új Battlefield-epizódot kapunk. 


//ZeroCool 


team deathmatch és a korábbi Battle- 
field-ből jól ismert Conguest-mód ke- 
verékét. Mindkét csapatnak 50-50 új- 
rakezdési lehetősége lesz, ha valaki 
meghal, 5 másodperccel később már 
újra a pályán lesz, felhasználva egy 
respawn pontot. Különféle kontroll 
pontokat kell elfoglalni, és eképpen 
kell előrehaladni a játék folyamán - 
ismerős ez a mód a Team Fortress 2- 
ből. Amit én erősen furcsállok az az, 
hogy a hírek szerint mindössze 16 já- 
tékos lehet egyidejűleg a pályán. Ez 
egyfelől azért fura, mert már a koráb- 
bi Battlefield-ekben is akár 64-en nyo- 
mulhattunk. Másrészről pedig a TF2- 
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oO Elméletileg nem kell majd azért aggódnunk, hogy ultra-szuper képességű ellenfelekkel akadunk majd ösz- 


módon folyamatosan a mi képességeinknek megfelelő ellenfelekkel hoz majd össze a sors, és elméletileg 


töbna di HA. 


Meglepően sok karakternek van bajsza 
- esetleg ad majd valami extra képességet? 


ben, a Heroes-nál jóval kisebb pályákon 
is lehet akár 32-en nyomulni... 


SZÜKÖS LEHETŐSÉGEK VÁL- 
TOZATOS HARCMODORRA 

Az első verzióban három karaktertípus kö- 
zül választhatunk. Ez egy csöppet szegé- 
nyesnek tűnhet, de ez még nem jelenti 

azt, hogy máris azért kellene aggódnunk, 
hogy unalmas lenne a játék. Az adott meccs 
elején ki kell választanunk, hogy Soldier, 
Gunner, avagy Commando leszünk, és bi- 
zony ezzel kell majd lehúznunk az egész 
csatát. Játék közben nincs változtatási le: 
hetőség, ami szerény véleményem szerint 
nem annyira jó ötlet. A Commando, bármi- 
yen meglepő, a legszerényebb kaszt: remek 
rejtőzködő, közelről azonban már felismer- 
hető. Fő fegyverei egy kés, illetve egy mes- 
erlövész puska - mindkettővel kell néhá- 
nyat sebezni ahhoz, hogy leterítsük az el- 
ent. A játékban egyébként ilyen módon 
teljesen ki van zárva, hogy egy távoli lövés- 
ől azonnal meghaljunk. A Battlefielcd Heroes 
mindenkinek két lehetőséget ad. Az első ta- 
álat, akármilyen pontos is, csak figyelmez- 
tetés, egy esély arra, hogy lereagáld (per- 
sze van néhány kivétel, mondjuk amikor át- 
hajt rajtad egy tank). A második lehetőség 
a Soldier, akinek valamivel gyorsabb, és 
erősebb fegyvere van. A legerősebb, a TF2- 
es Heavy-re hajazó karakter a Gunner. Egy 
automata géppuska és egy páncéltörő az 
alapfegyverzete, és persze ő a leglassabb 
tagja a csapatnak. Alapjában véve termé- 
szetesen a páncéltörővel lehet leginkább 
járművet pusztítani, de fontos elem, hogy 
minden játékosnál lesz egyfajta lerakható 
akna is - azzal hasonló csapást mérhetünk 
az ellenfelekre. 


Abból is látszik, hogy ezzel a játékkal nem 
az átlagos FPS-játékosokat akarják elérni, 
hogy csak third person módban nyomul- 
hatunk. Ez főképp azoknak kedvező, akik 
csak most ismerkednek az efféle harci já- 
tékokkal, és így kevésbé kell attól tartani, 
hogy az ultra skilles fiatalok lealázzák őket. 
A másik érv a külső nézet mellett, hogy 

így mindenki tökéletesen láthatja saját és 
mások egyedi karaktereit, és extráit. Ma- 
ga a karaktergenerálás olyasmi lesz, mint 
egy átlagos MMO-játékban. Választhatunk 
hajstílust, hajszínt és további fizikai jellem- 
zőket. Mivel az egész játék egy nagy online 
rendszerre épül, a meccsek alatt szerzett 
pontszámokat könnyű lesz követni. Minél 
magasabbra kerülünk a ranglétrán, annál 
több extra apróságot és egyedi dolgot ölt- 
hetünk magunkra. 


IGAZI RAJZFILMES KLISÉK 
VÁRHATOK 

Van néhány olyan aspektus, amiben teljesen 
eltér a játék a Team Fortress 2-től. Ilyen pél- 
dául a járművek használata: a tank, illetve 

a repülő egyértelműen egyszerűen használ- 
ható, és rajzfilmszerűre van kialakítva. Ez 
alatt azt kell érteni, hogy például a fizika nem 
teljesen reális: mondjuk, ha bele akarunk zu- 
hanni egy repülővel egy nagyobb tömeg el- 
enségbe, megtehetjük úgy, hogy becsapódás 
előtt kiugrunk, és sértetlenül esünk a földre. 
Másik egyedi dolog, hogy különféle MMO- 
játékokhoz hasonlóan felvehetünk néhány 
egyedi képességet, vagy, ha úgy tetszik, va- 
ázslatot. Gyógyíthatjuk magunkat, illetve 
csapattagjainkat egy megadott hatósugaron 
belül, másik képességgel megláthatunk egy- 
szerűbb objektumok mögött rejtőző ellenfe- 
eket, és így tovább. Minél több ellenséget lö- 


r Célunk az, hogy mindenkinek elérhetővé 
tegyük a játékot: akinek nincs pénze új játék- 
ra, nem rendelkezik hipergyors internettel, 
vagy mondjuk nincs ultramodern számító- 
gépe." - Ben Cousins, EA Dice, Producer 


1] sze, mert a játékban megszerzett érdemeink alapján sorol majd be minket az automatikus rendszer. Ilyen 


nem ér majd túl nagy meglepetés. 


785 67 eme €. Na, ha ezt a . képet látjuk, akár abba 


vünk le, annál több XP-t szerzünk, és a játék- 
ban eképpen fejlődhetünk tovább. 

Elnézve a képeket és az infókat, elsőre ta- 
lán furcsán hathat a fejlesztők azon kije- 
lentése, miszerint ,ez lesz az eddigi legösz- 
szetettebb Battlefield-játék!". Hehe, nyilván 
mindenki először a grafikára asszociál, de, 
ha belegondolunk, ebben valóban lehet va- 
lami. Nagyon sokféle egyedi lehetőségünk 
lesz: csomó mindent testre szabhatunk, 

a speciális képességekről nem is beszélve. 


KÍVÁNCSIAN VÁRJUK A VÉGKI- 
FEJLETET 

A Battlefield Heroes egyértelműen nem 

a hardcore játékosoknak szól. Nem elle- 
nük van, de előreláthatóan ennek az egyéb- 
ként szűkebb rétegnek nagyobb elvárásai 
lesznek. Akinek nincs elég jó gépe az eddi- 
gi csúcsjátékokhoz, annak sem lesz gond- 
ja, mert a gépigényt elég alacsonyra he- 
lyezték (valószínűlegez is az oka, hogy 
csak 16-an nyomulhatunk egy meccsben). 
Érdekes lesz majd látni, mit ér el ez a já- 
ték, hiszen ezzel egy teljesen új utat pró- 
bál bejárni az EA. Nagyon remélem, hogy 
sikeres tud lenni, hiszen gondoljunk bele: 
ha csak a hirdetési megjelenítésből érde- 
mi bevételt tud kovácsolni a cég, akár egy 
egészen új korszak is kezdődhet: az ingye- 
nes, minőségi játékok időszaka! Valamikor 
ez év harmadik negyedéve körül érkezik 

a játék, addig még kiderül majd néhány 
részlet, de hatalmas bejelentésre már ne 
számítsunk! Esetleg mondjuk, egy tényle- 
ges Battlefield 3 jöhetne. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


is hagyhatjuk a mozgolódást... 


BÁRMENNYIRE IS HASONLÍT A TF2-RE, 
MÉGIS EGYEDI LESZ! 


INGYEN JÁTÉK 
AZEA-TÓL 


A siker magától értetődő? 


MÉGIS MI EBBEN AZ ÜZLET AZ 
EA-nak, ha már a játékot teljesen 
ingyen adják? Nos, a koncepció olyas- 
féle, mint mondjuk egy átlagos inter- 
netes oldalnál. Különféle reklámok 
megjelenéséért és lekattintásáért 
fognak fizetni a hirdetők. A játékot 
csak és kizárólag úgy lehet elindítani, 
hogy a hivatalos oldalon rákattintunk 
majdan a Play Now gombra. 

Ekörül, illetve a játékban a töltési idő 
alatt olvasgathatunk majd fizetett hir- 
detéseket. A jelenlegi állás szerint játék 
közben nem lesznek zavaró, jelen kora- 
beli hirdetések, aztán lehet, hogy ez 
még később megváltozik. Emellett 
még rebesgetnek valamiféle micro- 
payment lehetőséget is, amelynek 
keretében néhány dollárért vásárolha- 
tunk majd extrákat: erről még semmi 
konkrétabb infó nincs, de feltehetően 
új megjelenéseket és hasonlókat lehet 
majd venni, amik alapvetően nem befo- 
lyásolják a játékmenetet. 
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MIRROR"5 
EDGE 


Hmm... úgy látszik egy kis 
pisztoly még néha belefér... 


Nagyon flesi a kis piros kesztyű, 
a másikat meg elhagytuk? 


ak 


MIRROR"S EDGE. 


Ha nincs pisztolyod, jobban teszed, ha futsz az életedért! 


s 
RÖVIDEN 


First person parkour játékkal van 
dolgunk, amelyben egy futárlánnyal 
egy orwelli utópisztikus világban 
információkat szállítunk, miközben a 
rendőrség ránk vadászik. 


MIÉRT SZERETJÜK 

A legelső parkour szimulátor rendkívül 
ígéretesnek tűnik, érdekes univerzum- 
mal és főszereplővel. Ilyen játék még 
nem volt. 

KIADÓ Electronic Arts 

FEJLESZTŐ DICE 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

1 Battlefield 1942 -9096 GS2002 10 
£ Battlefield 2 - 9299 GS2005 06 

1 Battlefield 2142 - 88906 GS2006 11 


MEGJELENÉS 
2008 vége 


KIHÍVÓK 


Far Cry 2 2008. ősz 


Tomb Raider Underworld 2008 vége 


OLYAN FIRST PERSON SHOO- 

TERT, amelyben nem nagyon le- 
het , shoot"-olni? De még csak kard- 
dal sem tudsz kaszabolni, nincs se 
katanád, mint egy szamurájnak, nun- 
chakud, mint Bruce Lee-nek vagy nin- 
ja csillagod, mint a Last Ninjának. 
Nincs semmi a kezedben - legfeljebb ök- 
lözni tudsz, de nehogy azt képzeld, hogy ez 
elegendő lesz a túléléshez: ez bizony nem 
a Harcosok Klubja. Hogyan tudsz akkor 
életben maradni? Egyszerű... Kapd a lábad 
a nyakad közé, és fuss, Forest, fuss az éle- 
tedért, különben szitává lőnek! Üdvözlünk 
a világ legelső parkour szimulátorában! 


A DICE ÚJABB KOCKADOBÁSA 
Bár a DICE-t PC-n a legtöbben a Battlefi- 
eld sorozatról ismerik, az Electronic Arts 
berkeiben dolgozó svéd cég már sok egyéb 
programon is dolgozott - leginkább kon- 
zolon. Autóversenyek, flipperek, sőt egy 
Legacy of Rosemond Hill nevű lóverseny 
program is kikerült a kezük közül, szóval 
ez nem az a társaság, ahol a napi meetin- 
geken azt beszélik csak meg, hogy az öt- 
venhatodik FPS-t hogyan fogják gyorsan 
összecsapni, csak hogy a piac igényeinek 
megfeleljenek. Itt bizony tobzódik a kreati- 
vitás dögivel. Mégis, a Mirrors Edge olyan 
típusú játék, amilyennel még sohasem pró- 
bálkoztak. És hogy még jobban megdicsér- 
jük őket: ilyen stílusú programot más cég 
sem dolgozott ki. Egy first person parkour - 
játékkal van dolgunk, amelyben egy fiatal, 
dinamikus hölggyel üzeneteket szállítunk 
egy utópisztikus világban. 


E: TUDTOK KÉPZELNI EGY 


HAJTÁS PAJTÁS! 

A játék főszereplője, Faith tehát egy igazi 
futár, és az a feladata, hogy a megfelelő 
összegért információkat szállítson a vá- 
roson keresztül. Hogy miért nem hasz- 
nálnak az emberek telefont vagy inter- 
netet? Ebben a V, mint vérbosszúra, 
vagy Orwell regényeire hasonlító dik- 
tatórikus világban mindent figyel és le- 
hallgat a rendőrség, és akit rajtakap- 
nak, hogy netán lázadást szervez, vagy 
egyszerűen csak nem beszél kellő tisz- 
telettel a Nagy Testvérről, azt elhurcol- 
ják, megkínozzák és megölik. A szabad- 
ságnak tehát ára van, és ezt a pénzt ne- 
ked fogják kifizetni - feltéve, ha túléled 
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Bad Sector 


Ilyen lesz majd a négyes metró? 


. 


6 


rMeg akartuk teljesen változtatni azt 
a koncepciót, ahogy manapság az FPS- 


)n eket nézzük: itt a , first person" szá- 


AE mít majd, hiszen látjuk a karakterünk 


a megbízatásokat. A yard ugyanis ter- 
mészetesen nem nézi jó szemmel a fu- 
tárokat; amint meglátják őket, meg sem 
próbálják elkapni, hanem szó nélkül tü- 
zet nyitnak rájuk. Az utcákon esélytelen 


lennél, hiszen a sz 


inte állandóan kiren- 


delt rendőrkordonok, őrjáratok azon- 


nal agyonlőnének, 
colók tetején kell 
magasságokat ke 


ezért óriási felhőkar- 
ohannod, nyaktörő 
Il a pillanat töredéke 


alatt átugranod. Itt sem lesz egy percig 
sem nyugtod, hiszen a rend erői jól tud- 


ják, hogy a futáro 
lasztják, ezért hel 


ezt az útvonalat vá- 
ikoptereket küldenek 


ide, amelyekből gépfegyverrel soroz- 
nak minket, illetve kötélhágcsón külön 


erednek, ha esetleg azt terveznénk, 
hogy elbújunk a levegőben köröző hatal- 
mas szitakötők elől. 


rMEG TUDOD CSINÁLNI, 
TRINITY!" 

Nincs tehát megállás, még egy szussza- 
násnyi pihenő sem: a lassú futár bünteté- 
se nem az lesz, hogy elmarad a borravaló, 
hanem egy golyó a fejébe. Faith-szel 
egyik napsütötte háztetőről a másikra 
fogunk ugrálni, ha pedig túl nagy a távol- 
ság, akkor gigantikus darukon egyensú- 
lyozva kell végigszaladnunk szédítő ma- 
gasságokban. Aki hajlamos a szédülés- 
re vagy a komolyabb rosszullétre, amikor 


A parkour Magyarországon is egyre népszerűbb sportág: Budapesten és vidéken is mind több ilyen sportoló 
létezik - különböző klánokba tömörülve űzik ezt a sportágat. Budapesten egyik kedvenc helyszínük a 
margitszigeti romkert. 


HOVA EZ ROHANÁS? 


Ez a parkour... 


HONNAN MÁSHONNAN TERJEDHETETT VOLNA EL A PARKOUR (vagy franciásan 
írva: ,parcour"), mint a lezser és könnyed franciáktól? Tulajdonképpen egy olyan 
akadályfutásról van szó, amelynek során a versenyzőknek (ismét csak francia szóval: 
traceur) különböző természetes vagy szándékosan felépített akadályokon kell átjutniuk, a 
lehető legmegfelelőbb és legpraktikusabb módon. A parkour tehát egyfajta sport, amelynél 
az ügyességnek, saját képességeink megfelelő felismerésének és a félelem leküzdésének 
óriási a szerepe. A parkour stílust először Luc Besson Yamakasi - Les samourai des temps 
modernes (Yamakasi - Modern idők szamurájai) című akció-kalandfilmjében láthattuk, de 
már előtte is találtunk hozzá hasonló jeleneteket korábbi filmekben, például akkor, amikor 
Trinity menekült a Mátrixban. 


Reméljük, szegény leányzó nem 
akadt fent a kiszögellésekben... 


egységek ereszkednek le, akik utánunk kinéz egy magas ház tetejéről, az jobb, 


A helikopterben valószínűleg 


d Smith ügynök lövöldözik. 


Ugye most tudod, 


mi következik, bébi? 


ha be sem tölti a játékot, mert itt tökéle- 
tesen szimulálják majd ezt az érzést. 
Persze elő fog fordulni, hogy hirtelen aka- 
dályokba ütközöl: például egy kerítés- 

be, amely elállja az utadat, vagy látszólag 
zsákutcába kerülsz, és nem tudsz tovább- 
jutni. A kerítéseket szerencsére könnye- 
dén meg tudod mászni, viszont falakon 
már nem tudsz áttörni és itt nincs ar- 

a lehetőség, mint a Prince of Persiá-ban, 
hogy szép kényelmesen vizslatod a kör- 
nyezeted, amíg megtalálod, merre tudsz 
továbbjutni. Folyamatosan futnod kell, kü- 
önben üldözőid utolérnek, és agyonlőnek. 
Szerencsére Faith-nek van egy speciális 
szerkentyűje, amellyel könnyedén és azon- 
nal analizálni tudja környezetét: a Mátrix- 
hoz hasonlóan piros színnel jelöli a fonto- 
sabb átjárókat, ahol tovább tudunk jutni. 
Tűzlétrák, kinyitható ajtók, titkos alagút- 
bejáratok. Ahogy észrevetted, fuss, ka- 
kukk, és imádkozz, hogy ne találjon meg 
egy rád eresztett sorozat... 


SZEP ÚJ VILÁG 

A játék környezete jól tükrözi azt a társa- 
dalmat, amelyben Faith-nek és sorstársa- 
inak élnie kell. Minden utca tiszta, sehol 
sincs szemét, koldusok az utcasarkokon 


és hajléktalanok a sikátorokban. Az épü- 
letek sehol sem romosak, koszosak, ha- 
nem éppen ellenkezőleg, tiszták és nagyon 
jó állapotúak. Az óriási felhőkarcolók ab- 
laküvegei csillognak-villognak a napfény- 
ben, amely a fehér falakról is szinte vakító 


fényt ver vissza. A levegőben nincs szmog 
vagy szürke felhő, amely elsötétítené az 
eget - a játék eseményei minden bizon- 
nyal nyáron is játszódnak. A Mirrors Ed- 
ge világa tehát szöges ellentéte a Half Li- 
fe 2 vagy a S.T.A.L.K.E.R. depressziós, ro- 
mos, lepukkant utcáinak és lerombolt 
házainak. Ez őszintén szólva, igazi meg- 
könnyebbülés, hiszen egy újabb poszta- 
pokaliptikus rémálom már rettenetesen 
unalmas lett volna. 

Várjuk tehát türelmetlenül ezt a Mátrix- 
szerű világot és tényleg forradalmi játék- 
menetet. Faith szép nevének megfelelően 
mi hiszünk is benne, reméljük, nem is kell 
majd csalódnunk. 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 
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DEAD SPACE 


n. [ 
RÖVIDEN 


Sötétség, para és sok-sok repülő 
végtag a távoli jövő egy elhagyatott 
űrhajóján. 


MIÉRT SZERETJÜK 

Igazán jól és látványosan kidolgozott 
anatómiai darabolásokat vihetünk 
véghez, és emellett kapunk néhány 
kellemesen paráztatós órát. 


KIADÓ Electronic Arts 

FEJLESZTŐ EA Redwood Shores 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ The Godfather - 7699 - GS2006 03 
1 The Sims: Bon Voyage 

— 7596 - GS2007 10 

£ Tiger Woods PGA Tour 07 

- 9096 - GS2006. 10) 


MEGJELENÉS 
2008. ősz 


KIHÍVÓK 


Aliens: Colonial Marines 2008. tél 
Red Faction: Guerilla 209 eleje 
S.T.A.L.K.E.R. Clear Sky 2009 eleje 


DEAD SPACE 


Az űr mégsem annyira halott... nagyon is él! 


Elvileg negatív élménynek számít, 

de ennek ellenére mégis van egy 
sikeres műfaj a filmek, játékok és iro- 
dalom világában, amit horrornak neve- 
zünk. Valljuk be őszintén, odavagyunk a 
paráért. Adrenalinfalók vagyunk, és egy 
pelenkatöltő késő esti piros karikás film 
könnyedén enyhít ezen az étvágyunkon. 
Legyen az távol-keleti, gyűlölet szül- 
te szellemek ijesztgetése, vagy Freddy 
Krueger által csiklandozott belső szer- 
vek, jólesik néha egy-egy ilyen ,élmény" 
átélése. Ugyan mi lehetne interaktívabb 
para, mint mindezt egy játék során vé- 
gigélni? A Resident Evil és a Silent Hill 
sikerei igazolják ezt az állítást, és a ha- 
marosan érkező Dead Space is hasonló 
élményeket tartogat a számunkra. 


IDEGENEK JÖTTEK, LÁTTAK 
Az űr nagy, és tele van számunkra is- 
meretlen, ezáltal éppen félelmetes do- 
loggal. Például gonosz unatkozó idegen 
lényekkel, akik jobb tevékenység híján 
titokzatos módon felkerülnek egy űr- 
hajó fedélzetére, majd módszeresen el- 
kezdik csökkenteni az ott tevékenykedő, 
szegény, családos emberek létszámát. 
Ezt a történetet már megannyian fel- 
dolgozták már, legyen szó emberi has- 
falból érkező rondaságokról vagy isme- 
retlen dimenzióból visszamaradt ször- 
nyekről, a lényeg mindig ugyanaz: van 
valami odakinn, amitől nagyon kell fél- 
nünk. Isaac Clarke valószínűleg nem 


td vi 
J RDEKES DOLOG A FÉLELEM. 


kv fárea 


Kérlek szépen, ez az én jól 
artikulált véleményem. 


//Mayer 


láthatta egyik remekművet sem (Alie- 
nek és Event Horizon, valaki?), hisz mit 
sem sejtve érkezik meg az Ishimura fe- 
délzetére, miután egy rejtélyes baleset 
következtében a hajó több darabra sza- 
kadt. Clarke szakmáját tekintve mér- 
nök, így elsődleges feladata a károk 
helyreállítása volna, azonban hamar ki- 
derül számára, hogy inkább a saját hát- 
sóját kellene minél előbb kimenekíte- 
nie az űrbéli pokolból. A kommunikáci- 
ós rendszerek kimúlásával, valamint a 
hajó folyamatos rongálódásának hála, 
nincs értelme várni a felmentő seregre, 
itt már csak mi vagyunk, és az a rahedli 
szörny, amelyeknek szúrjuk a szemét. A 
Dead Space alaphelyzete tehát nem hoz 
semmi újat, tipikus túlélő-horror a sci-fi 
rajongók számára. 


Csáp Géza megérkezett az 
irtó-öldöső találkozóra 


ss 4 


DOOM 3 AZ ÜRBEN 

Az első szembeötlő jelenség a majdnem 
állandó sötétség vagy félhomály, mely 
kellően parás hangulatot teremt minden 
kinek, aki irtózik a folyosók sarkain fel- 
felbukkanó rémségektől. Clarke kalandja 
ismerős lehet azok számára, akik már 
Doom 3-on edződtek, így igazából sem- 
mi újjal nem szolgál az atmoszféra: sö- 
étség, flashlight, felbukkanó szörnye 
a, jajj, ijjedés, esztelen hentelés, to- 
vábbmenés. Azonban míg a Doom-ban 
igazán brutál arzenál segédkezett az 
irtásban, addig itt Clark mérnökbará- 
unk leginkább közelharci fegyverek- 
kel tud operálni. A lézervágó legelve- 
emültebb változataival küzdhetünk az 
életben maradásért, amelynek köszön- 
hetően elfelejthetjük a fedezékben vá- 
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Fegyver híján a kézi traffipax is megteszi. Ez a szörny 
például 23 km/órával közeledik. Talán futni kéne? 


ELFELEJTHETJÜK A FEDEZÉKBEN VÁRA - 
KOZÁST, DE LEGALÁBB HAMAR PROFI 
HENTES MÓDJÁRA KASZABOLHATJUK 


AZ IDEGEN LÉNYEKET 


rakozást, de legalább hamar profi hen- 
tes módjára kaszabolhatjuk az ide- 
gen lényeket. A monotonitást feloldva 
néha egy-egy puzzle erejéig úgy tűn- 
het, nyugalmat lelünk, azonban a fej- 
lesztők szerint egyes szituációk csaló- 
kák lehetnek, és éppen akkor tör majd 
ránk az ellen, mikor egy félórányi gon- 
dolkodást igénylő puzzle megoldásába 
kezdenénk. Ilyenkor segítségünkre le- 
het a gravitáció is, bizonyos esetekben 
egy rés a hajó oldalán könnyedén el- 
takaríthatja utunkból a szörnyeket, ha 
azonban nem vagyunk elég óvatosak, 
mágneses cipő híján magunkkal is vé- 
gezhetünk.. Fontos lesz tehát kiismer- 
ni a hajót, hogy tudjuk, mit merre sza- 
bad, mely helyszíneket fordíthatjuk sa- 
ját hasznunkra. Ehhez persze az kell, 
hogy a hajó szabadon bejárható le- 
gyen. A más horrorjátékokban megszo- 
kott lineáris menet helyett tehát sokkal 
nagyobb szabadságot kapunk, és a kül- 
detéseinket is kedvünk szerint hajthat- 
juk végre. 


NINCS MEGÁLLÁS 


A játék egyik érdekessége, hogy nincs 
rendes pause menü, sőt életerőt és töl- 


tényt számláló kijelzőt sem fogunk ta- 
lálni a monitor valamelyik sarkában. 

A minél filmszerűbb élmény kedvé- 

ért csak annyit kapunk, amit szegény 
Isaac Clarke: a fegyveren és az öltö- 
zéken megjelenő hologramszerű kijel- 
zők tájékoztatnak majd az aktuális sta- 
tisztikákról. Emellett menü hiányában 
a különböző inventory-k sem lesznek 
mindig elérhetők számunkra. Míg más 
játékokban egy darabolósabb harc 
közepén könnyedén életerőt növelhe- 
tünk egy menüt végigböngészve, addig 
a Dead Space-ben nyugalmas körülmé- 
nyek szükségesek egy egészségügyi te- 
ápiához. Jól gondoljuk hát meg, hogy 
mennyire is vagyunk vagányak, mikor 
egy halom idegen gusztustalanság csá- 
pol felénk. Óh igen, mert csápból lesz 
bőven, tán egy évnyi hentai termés- 

re elegendő mennyiség próbál elten- 

ni minket láb alól. A necromorph névre 
keresztelt rondaságok ugyanis a csá- 
pok és az emberi testrészek legkülön- 
bözőbb egyvelegének termékei. Ezek 

a parazita lények ugyanis az emberi 
szervekre csimpaszkodva teljesednek 
ki, és borzasztanak el bennünket , szép- 
ségükkel". 


oO 


1] Isaac Clarke csak nem a két kiváló sci-fi író, Isaac Asimov és Arthur C. Clarke után kapta a nevét? Ezek után 
az a minimum, hogy minőségi sztorit várunk a hentelés mellé! 


Ez is azon szomorú esetek egyike, ami- 
kor a félreértésből indult ki a konfliktus. 


TRAUMA CENTER: 

ALIENS OPINION 

Gyanítom, hogy az EA Redwood Shore ber- 
kein belül népszerű lehet a Wii-re készített 
operálós játék, hisz már-már beteges szin- 
ten kidolgozásra került a szervek testből va- 
ló eltávozásának szimulálása. Ellenfeleinket 
módszeresen darabolva lassíthatjuk, vagy 
egyetlen vágással ki is végezhetjük. Ehhez 
azonban meg kell találni a megfelelő pontot 
a szörnyellán. Kifejezetten látványos jelen- 
ségnek számít egy kizsigerelés, hisz immá- 
ron nem csak pixelhamok zúdulnak ki a pá- 
ciensből, hanem felismerhetően szemünk elé 
tárul egy felnőtt ember teljes anatómiája. 


ÉL AZ ŰR, DE NAGYON 


A Dead Space első ránézésre nem bő- 
velkedik sok újdonságban. Jobban be- 


" " Felül nézek, középen szagolok, alul 
meg befér a palacsinta. (Lapjával.) 
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ekukkantva már látszódnak az egyedi 
elemek. A szabadon bejárható űrha- 
jó, és a részletes belső szervi tanulmá- 
nyok ellenére azonban a játék ugyanaz 
marad: sok sok para és még több hen- 
telés. A Dead Space nem fogja meg- 
váltani a világot, de kellemes színfolt 
ehet azok számára, akik kis pisisként 
megtekintve a Nyolcadik utas a Ha- 
ált, minden éjjel jól a takaró alá búj- 
tak, nehogy egy kis facehugger alien 
babát ültessen a pocakjukba. €3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó hírekért, 
letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


www.gamestarm 08/03 
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" Kisorsoltuk az évvégi előfizetői akció második főnyereményét: 
a vadiúj játékgépet a BIRD COMPUTER jóvoltából 


bagi olvasónk nyerte. 
A konfiguráció: 


e Intel Core 2 Duo 5775 E8200-2,66GHz processzor e Chieftec Delta 650W aktív PFC tápegység 
. Gigabyte GA-NG5OSLI-DSAL alaplap e Pioneer BDC-202 Blue-ray olvasó/DVD-író 
. 2 db SLI-be kötött Inno3D GeForce 8800GTS . Samsung 22" 2232BW 2ms DVI TFT-Monitor 
512MB videokártya s Logitech G9 egér 
. 4 GB I066MHz Kingmax DDR2 memória s Logitech G15 Gaming billentyűzet IR. 
. Raidmax Sagitta II számítógépház . Genius SW-5.1 Home Theater 5000 hangfal nampa lar 
. Samsung 500GB 16MB SATA merevlemez s MS Windows Vista Premium 32bit HUN OEM 


Köszönjük a BIRD COMPUTER támogatását! Gamestar 


LAMENTÁLUNK, 
RENDELKEZÉSÉRE! 


Hadd kezdjem egy szívbe mar- 
kolóan őszinte, személyes vallo- 
mással: magam alatt vagyok, de 

teljesen. Hogy ezt fizikailag hogy 
tudom kivitelezni, legyen az én 
titkom, úgyis sokkal fontosabb 

a lelki vonatkozás. Depi, öngyi. 

Bánatom oka pedig nem más, 
mint a LOST: The Videogame, 
amelyet annyira, de annyira vár- 
tam. Nemrégiben kaptam rá úgy 
igazán a Lostra (mármint a tévés 
sorozatra) miután Sam, a fő s0- 
rozatjunkie, illetve Boe és Gyu is 
ódákat regélt róla (ja és Malachit 
is, aki elől mostanában fülemre 
szorított kézzel, sikoltozva me- 
nekülök, mert ahogy meglát a fo- 
lyosón, fennhangon igyekszik tá- 
jékoztatni a negyedik évad összes 
meglepetéséről..., pedig a har- 
madiknál tartok, tudja jól, tehát 
Malachit egy megátalkodott 
spoiler-gerilla). Szóval, izgultam 
nagyon, direkt elhatároztam 
hogy Sam cikkét el sem olvasom, 
nehogy belefussak valami spoi- 
lerbe, erre kiderül, hogy kár volt 
a nagy előkészület, ez a játék is 
csalódás lett. De nem ez volt az 
egyetlen ebben a hónapban, ott 
van még a Turning Point is, amit 
szintén nagyon vártunk... Megyek 
is inkább Audiosurfözni, az már 
nekem az egyetlen vigaszom. 
(Monóval, easy-n. Nyilván.) 
mazur 


KULISSZA 


Miközben tele vannak a hírek MMO-függő 
őrültekkel, szegény Gyut mi nem hagyjuk le- 
szakadni a gépről. Ő az elsőszámú MMO-fele- 
lősünk, akit finoman (de kétségtelenül halálo- 
san) fenyegettünk meg, hogy gyűjtse az XP-t 
serényen a Warhammer Online-ban, mert 
nyomnánk már az újságot. És megcsinálta! 


GamesStar 


zépkötibérg 


A játékok: termékek. Tesztjeink legfőbb 
célja, hogy segítsenek számodra a dön- 
tésben, melyeket érdemes megvenni, és 
melyeket nem. 

Minden játékot azonos elvek alapján 


értékelünk, de sosem izoláltan, hanem 


mérve; erre szerzőink sokéves tapasztala- 
ta a biztosíték. 

A játékokra adott pontszám nem szub- 
jektív: nem egyetlen ember dönt róluk, 
hanem a szerkesztőség közösen. Ebből faka- 
dóan részrehajlásnak nálunk nincs helye. 


Évente egyszer 
talán fejlesztésen 


Három-négy éves 
konfiguráció 


melyet jobb eldugni . is átesik, persze 
az ismerősök elől. csakis megfizethe- feladatokra. Ala- 
Remekül futtatható tő, alsó kategóriás  csonyabb grafikai 
rajta az aknakereső  hardverelemekkel, részletesség mellett középkategóriás 
és alegtöbb free- . szigorúan a diavetí- az újabb játékokat — hardverelemekkel 


ware játék. tés kedvelőinek. is futtatja. 


Költséghatékony 
megoldás nem 
csak multimédiás 


ú 


90-99 96 Instant klasszikusok. Kiemelkednek a 
tömegből, megérik az árukat, polcodon a helyük. 


80-89 90 Remek játékok, ám hiányzik az a 
bizonyos , plusz", ami maradandóvá tenné őket. 


70-79 95 Élvezhető játékok, de a kritikus szem 
már nem tud elsiklani hiányosságaik felett. 


60-69 99 A szürke középút: csak ha vártad, 
vagy érdekel a stílus, egyébként engedd el őket. 


1-59 9 Tág tartomány, de egy közös bennük: 
róluk már inkább figyelmeztető jelleggel írunk. 


Rendszeresen A legütősebb 
bővített, minden konfig, melyhez 
téren jól átgondolt . az energiát Paks 
gamerkonfigu- szolgáltatja. Ezen a 
ráció. Minimum masinán a legújabb 
játékok is a legdur- 
vább részletesség 


van felvértezve. mellett futnak! 


e 
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"CREED 
1 1 ÉT. 


yilkos a szomszédom ; 


TOVÁBBI BEMUTATÓK 


ASSASSIN"S CREED 
EGY KÁVÉMELLETT 
RAINBOW SIX: VEGAS 2 


a 


TURNING POINT: FALLOF LIBERTY 
LOST: VIA DOMUS 

WARHAMMER 40 000: DAWN OF 
WAR - SOULSTORM 
NOSTRADAMUS: THELOST PROPHECY 
IMPERIUM ROMANUM 

PENUMBRA: BLACK PLAGUE 
EXPERIENCE TI2 

THESIMS 2: SZABADIDŐ 

AUDIOSURF 

POWERBOAT GT 

FARM VET 

HOUROF VICTORY 

UAZRACING 44 

XBOX ROVAT 

VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 
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tól féltek... 


5 
RÖVIDEN 


A keresztes háborúk idején, a Szentföl- 
dön egy arab ,hassassinnal" kell kilenc 
áldozatot elintéznünk, miközben élő, 
lélegző nagyvárosokban mászkálunk. 


KIADÓ Ubisoft 

FEJLESZTŐ Ubisoft Montreal 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

1 Prince of Persia: Sands of Time 
- 9699 - GS2003 12 

1 Prince of Persia 2: Warrior Within 
- 9499 - GS2004 12 

( Prince of Persia: Two Thrones 

- 9599 - GS2005 12) 


HARDVERIGÉNY 


P4 2,4 GHz processzor 

1 GB memória 

SIM3.0 kompatibilis videokártya 

A gépigény nem olyan vészes, mint 
amit a nem hivatalos információk 
alapján hallottunk. Én 1920x1080-as 
felbontásban, HD tévén toltam (hogy 
lássam a különbséget az Xbox 360-os 
verzióhoz képest), és ott csak nagyobb 
tömegeknél szaggatott - igaz, ott már 
érezhetően. 
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1191-ben a keresztesek és 
szaracénok egyetlen gyilkos- 
//Bad Sector 


ALÁN NEM IS VOLT még olyan 
ki konzolos játék, amelynek PC- 

s konverzióját ennyire vártuk 
volna, mint az Assassíirrs Creed-ét... 
Amikor a 2005-ös E3-on megláttam 
az első képsorokat a játékból, és a ké- 
szítők bejelentették, hogy csak PS3-ra 
fog megjelenni, elkeseredtem. 
Szerencsére gyorsan megváltoztatták 
álláspontjukat és bejelentették, hogy 
Altair kalandjait Xbox 360-on és PC-n 
is viszontláthatjuk majd. A PC-s verzióra 
azonban majdnem fél évet kellett várni... 
Szerencsére úgy tűnik: megérte! 


1191, SZENTFOLD 

Akik egyáltalán nem, vagy csak felü- 
letesen követték az Assassin:s Creed 
eddigi előzeteseit, azoknak dióhéj- 
ban összefoglalnám, hogy milyen me- 
sét talált ki nekünk Jade Raymond és 
csapata. Az Assassins Creed tulaj- 
donképpen két történetet mesél el: 

az egyik főszereplője Desmond Miles, 
egy fiatal barman, akit ismeretlen fi- 
gurák elrabolnak, majd egy különös 
gépre kötöznek, illetve középkori őse, 
Altair, egy hassassin, vagyis egy ördö- 
gi ügyességű arab bérgyilkos, aki tit- 
kos szektájának legrátermettebb és 
legrámenősebb tagja. És hogy mi köz- 
tük a kapcsolat? Desmond az ősé- 

vel emlékein keresztül lép kapcsolat- 
ba, ugyanis a játék sci-fibe hajló szto- 


08/ 03 www.gamestar.hu 


úm 
megél jatt: — p 
ú Úigi fi sz mali, 
—- a. fi 
az rgy fi 
fajészlasi : t ze "mm fő 
ja la A 2 
ge ur KA. § 
1. a ] s 
: nd Hi" "ez 


ds zzz 
tt. — 


ASSIN 5 


rija szerint sejtjei tárolták az Altairral 
történt eseményeket, és az Animus 
nevű gép, amelyen fekszik, ezeket az 
emlékeket idézi fel. Amikor Desmond 
rákapcsolódik a gépre, tulajdonképpen 
ugyanaz történik vele, mint Neóval a 
Mátrixban: hirtelen egy másik, virtu- 
ális világban találja magát, amelyik 
ősének környezetét ábrázolja, tehát az 
1191-es Szentföldet. 

Persze az nyilvánvaló, hogy az ifjú bar- 
man elrablói nem azért kötözik hő- 
sünket a gépre, hogy Desmondot szó- 
rakoztassák, hanem valamilyen titkos 
eseményt szeretnének reprodukálni, 
amelynek segítségével... no de pszt! 
A többit megtudhatjátok a játékból... 


KILENC ,, KICSI INDIÁN" 
Altairnak összesen kilenc középko- 

ri figurát kell megölnie a játék során, 
mestere, Al Mualim parancsára. Ezek 
a jóemberek mind a három középko- 

ri nagyváros: Damaszkusz, Acre és 
Jeruzsálem egyikében élnek, és mind 
valamilyen fontos pozíciót töltenek be. 
Mindegyikük érdekes, egyedi figura és 
természetesen van valamilyen közös 
kapcsolat is köztük, amelyre fokoza- 
tosan derül fény, ahogy meggyilkoljuk 
őket: miközben halálukon vannak, és 
Altair rituálisan letörli egy madártollal 
a vért torkukról, különös dolgokról be- 
szélnek neki... 


CREED 


Maga Altair kissé outsider saját szer- 
vezetén belül, ugyanis a játék elején 
gőgjéből és túlzott magabiztosságá- 
ból kifolyólag egy nagy bakit követ el, 
ezért Al Mualim szidalmai után egyebe 

len késszúrással látványosan ledöfi. Ez 

persze csak álca volt, amely egyrészt 

arra kellett, hogy hősünkről páran azt 

higgyék, halott, másrészt megleckéz- 

tetésre szolgál. Mivel a mestergyil- 

kos fatális hibát követett el, ezért meg- - 
fosztják korábbi rangjától, szofisztikált k 
fegyvereitől, és ezeket csak akkor kap- 
ja fokozatosan vissza, ha sikeresen tel- 
jesítjük vele a küldetéseket. Hiába, nem 
könnyű egy hassassin élete... 


Nyócker a középkorban... 
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PARANCSBA ADTÁK, HOGY MINDEN 


GYANÚS FEHÉR KÖPENYES FIGURÁT 
SZÓLÍTSANAK FEL TÁVOZÁSRA 


Az a fa NAGYON 
rossz helyen van... 


real, producer 


SZABADSÁG MINDENEKFELETT! 
Az Assassin Creed igazi ,free roa- 
ming" stílusú játék, amelyben lehetősé- 
geink szinte korlátlanok, és az igazi já- 
tékélményt az adja, ahogy a városok- 
ban való kalandozásaink során ezeket 
szabadon kipróbáljuk, és nem ra- 
gaszkodunk görcsösen a felada- 
tok végrehajtásához. De mire is 
vagyunk képesek akrobatikus 
hősünkkel? Ahogy útra kelünk 
Altairral Maysafban, a kezdőváros- 
ban, rögtön kipróbálhatjuk fantasztikus 
falmászó képességét, amelynek segítsé- 
gével a legmagasabb tornyokra is játszi 
könnyedséggel fel tudunk jutni. Persze 
azért figyelnünk kell a megfelelő ka- 
paszkodókra, a falból kiálló deszkákra, 


, MIIS AZ AZ ANIMUS? 


A génjeink tényleg emlékeznek? 


A játék , szíve" tulajdonképpen az ANIMUS, amely a kezelőfelületet is biztosítja: tehát amikor a menüben kavarunk, akkor úgy néz ki, mintha a 
gépben feküdnénk Desmonddal. A sztori szerint az ANIMUS egy olyan gép, amely a felszínre hozza egyfajta vízió formájában őseink génekben 
tárolt emlékeit: ez a modern korban élő Desmond esetében a középkori Altairére vonatkozik. 


mr 
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1. A gép a gerincen és agyon keresztül 2. Amikor viszont a játékban ,hal meg" 3. Amikor Desmond valamilyen fontosabb 


csatlakozik a főhős testével és bizony, Altair, akkor ez a játék nyelvére lefordítva emlékképet lát, akkor egy pillanatra zava- 
nagy az esély rá, hogy a delikvenst elpusz- azt jelenti, hogy Desmond elveszítette ros lesz a kép és bevillannak a ANIMUS 
títja, ha túl nagy az ellenkezés részéről, vele a kapcsolatot és vissza kell térnie egy ábrái. Ilyenkor egy gombot lenyomva más 


illetve túl sokáig van bent a ,mátrixban". korábbi emlékhez. szemszögből látunk egy fontos jelenetet. 


Kérdés: , És tényleg, Altair mennyire 
akrobatikus?" Válasz: , Nagyon akroba- 
tikus!" - Jade Raymond, Ubisoft Mont- 


Prince of Persia: Two Thrones - 9596 GS2005. 12 
Hitman: Blood Money - 8496 GS2004 5 
Thief: Deadly Shadows - 8996 GS2004 6 


bemélyedésekre és egyéb támpontokra, 
amelyek segítségével feljebb, egyre fel- 
jebb juthatunk. Csak ne nézz le a mély- 
be, ha szédülsz, hacsak nincs egy széna- 
kazal alattad... A hihetetlenül profin ki- 
dolgozott falmászás mellett a másik 
atalmas élményt ugyanis a , hit lépése" 
evű halálszaltó nyújtja, ahogy Altairral 
egy kiálló peremről vagy farönkről alá- 
hullunk a mélybe, és csak a több tíz- 
húsz méterrel lejjebb található széna- 
kazal menti meg testünket attól, hogy 
fasírttá váljunk, amikor földet érünk. 
Természetesen ez erősen ,dont try this 
at home" kategória, viszont hihetetlen 
élmény, ahogy hősünk a mélybe zuhan: 
valahányszor megtörtént, szinte én is 
éreztem a zuhanást a semmiben. A ka- 
merával ezeknél a részeknél valami fan- 
tasztikus dolgot műveltek a fejlesztők, 
ahogy követi Altair szaltóját! 


FEDEZD FEL A SZENTFÖLDET! 
Akrobatikus falmászásaink persze ko- 
rántsem céltalanok. Amikor Altairral 
már elhagytuk Maysafot, lóra fogunk 
pattanni és a Szentföldön keresztül 
vágtatunk, útközben marcona kato- 
nákat, borostás parasztokat és a fejü- 


Altair ante portas... j 


A sikert sokan Jade Raymond finom szépségének is tulajdonították, ami tagadhatatlanul elősegítette az 


2 
11 A játék tavaly konzolon 2,5 millió példányban kelt el, így ez lett a Ubisoft egyik legsikeresebb játéka. 
eladásokat, de egészen biztosan nemcsak ennek köszönhette. 


"KRÍZISHELYZET?" 


PC-s gépigény: az igazság ideát van! 


Az interneten elterjedt egy nem hivatalos, borzalmas gépigény, amelyet mindenki rögtön 
ézpénznek vett, és legszívesebben harakirit követett volna el az előre kikészített rejtett 
őrével, amikor meglátta. Szerencsére a szitu korántsem olyan tragikus: 2 GB RAM-mal, 
GeForce 8800 GTS-sel felvértezett 2.4 GHz-s Core 2 Duo guados gépen csak akkor szag- 
gatott a játék, ha a HD-tévén toltuk, 1920x1080-as felbontásban úgy, hogy a háztetőkön 
ugráltunk vagy sűrű tömegben jártunk, ennél alacsonyabb felbontáson viszont alig-alig 
alálkoztunk szemmel észrevehető lassulással. A játék tökéletesen játszható még ennél 
gyengébb gépeken is, legfeljebb kicsit vissza kell venni a beállításokból. 


kön hatalmas cserépedényeket egyen- hogy hátulról odalopakodva ledöfjük 
súlyozó asszonyokat lehagyva. A poros őket, vagy akár megragadva a graban- 
utak mellett koszos, romos falusi há- cukat, le is taszajthatjuk szerencsétle- 
zakat, rögtönzött hadiszállásokat, ma- neket. A földet érő katonákhoz persze 
gas őrtornyokat és sok egyéb épületet társaik azonnal odarohannak, de mivel 
is látni fogunk. Az őrtornyok tetejénél több tíz méter magasan vagyunk, esé- 
egy nemes sólyom szárnyal, azt jelez- lyes, hogy nem fognak észrevenni. A fal- 
ve, hogy még nem fedeztük fel a kör- mászásra, nyaktörő ugrálásra és túlol- 
nyéket. Ezt úgy tehetjük meg, ha az őr- dalon való megkapaszkodásra épp az a 


orony mellett strázsáló katonákat elke- hatalmas szabadság jellemző, mint ami 
ülve, a szabadon hagyott hátsó részen a játék egészének struktúrájára is: szin- 


mászunk fel, vigyázva, nehogy észreve- te bármilyen kiszögellésben fogást talá- 
gyék attrakciónkat. A torony tetejére lunk, ahogy egyik tetőről a másikra pró- 
érve aztán a kamera körbeforog, és mi bálunk ugrani, és onnan aztán mászha- 

a ,sólyom szemszögébő " messziről lát- tunk tovább kedvünkre. 


hatjuk át a terepet. Így tudjuk fokoza- 8 
osan felfedezni a térképet, amely már ÁAÁRUSOK, KOLDUSOK... 


a városokon kívül is fontos tevékenység, Persze, ha a küldetésekben részt aka- 


hisz így sokkal könnyebben tudunk köz- runk venni, akkor le kell ereszkednünk z 
ekedni. Persze ha beértünk Acre-ba, az utca szintjére is. A város utcái, illetve 
Jeruzsálembe vagy Damaszkuszba, ak- a tömeg ábrázolása valami döbbenetes, 
kor a város járókelőktől, óbégató áru- ahhoz képest, amit a régebbi GTA-kban, 
soktól és őrjáratozó katonáktól népes vagy más free roaming játékokban 
utcáinak, sötétebb sikátorainak és ki- megszokhattunk. A járókelők nemcsak 
sebb-nagyobb házudvarainak felméré- fel-alá sétálnak a napsütötte, poros uta- 
se még fontosabb, hiszen ezáltal kap- kon, hanem megállnak a portékáikat kí- 
juk meg a különböző mellékküldetése- náló agresszív kereskedőknél, vagy a 
ket. A három városban már nemcsak politikai szónokok előtt, és bambán hall- 
őrtornyokra, hanem hatalmas muszlim gatják őket. Hősünk minden akcióját ár- ú 
emplomok kupoláira, keresztes erődít- gus szemekkel figyelik és reagálnak is A TÖMEG SOR bar 
mények bástyáira, paloták tetőire is fel- rá: ha például a hatalmas csuprokat fe- u VA A MEGFEL :W9 FT LLANATBAN KI KELL 
mászhatunk. jükön hordozó nők előtt huppanunk le d. CSENNUNK VA . EBOL A LEVELET 
je iz s földre, akkor felsikoltanak ijedtükben, és" 4; ; Fe 
GEPÁRD A HAZTETÖN leejtik az edényt, ha falra mászunk, ak: 7 4 —— — § — - — gejl TETT 
Ide viszont nem is lesz olyan könnyűdo- kor a férfiak álmélkodnak rajta, hogy; g[ MELUEKAL TAT VE ES KESZTET KEGTELÁSHÜHEL 
y y ta, nogyő ea) otthonhagytuk? 
og feljutni, ugyanis a magasabb tető- hősünk mekkora egy öngyilkos marha 
kön akrobatikus mutatványainkat őrök ha pedig nekik ütközünk, szitkozódnak." 
zavarják meg, akiknek parancsba adták, — Persze, nem csak , egyszerű" járókelőbe 
hogy minden gyanús, fehér köpenyes fi- vagy NPC-be fogunk botlani. A koldus- 
gurát, akit meglátnak a tetőn, először asszonyok például állandóan ránk ra 
szólítsák fel távozásra, aztán, ha nem gadnak, és erőszakosabban próbál 
hallgat a jó szóra, akkor azonnal nyilaz- pénzt kunyerálni, mint egy fedél néllgüsss 


zák le. Persze ezt megelőzhetjük azzal, li hajléktalan a Moszkva téren, pedigwe 
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VISELKEDJÜNK! 


Agresszív és diszkrét viselkedés 


Az Assassins Creed egyik érdekes újítása, hogy mi magunk adhatjuk meg, milyen módon 
viszonyulunk környezetünkhöz - egyetlen gombnyomással. Természetesen viselkedésünktől 
függ, hogyan tekintenek ránk a jó polgárok, illetve az őrjáratozó katonák. Az alábbiakban 
elmondjuk, és példákkal is ecseteljük, mit művelhetünk akkor, ha agresszívan, illetve diszkré- 
ten viselkedünk, illetve mi lesz ezeknek következménye! 


DISZKRÉCIÓ 


MOZGÁSTÍPUSOK: diszkrét mozgásban 
csak gyalogolni tudunk, illetve ilyenkor tudjuk 
a kezünket összetenni és lehajolni, mintha 
imádkoznánk, ezzel elkerülve a gyanakodó 
tekinteteket. Így még lassabban mozgunk, vi- 
szont (hacsak már eleve nem üldöznek) nem 
fog senki bántani. Emellett diszkrét módban 
tudunk csak lóról fel-le szállni. 


TÁMADÁSTÍPUSOK: természetesen diszk- 
rét módban is tudunk ölni, elvégre gyilkosok 
lennénk, vagy mi a szösz! Ilyenkor tudjuk egy 
gyors döféssel használni trükkös előbukkanó 
tőrünket, és ha még idejében elfordulunk össze- 
eső áldozatunktól, és összetesszük kezünket, 
nem fogják észrevenni tettünket. Diszkrét 
módban a dobókésünket is használhatjuk. 


BÉKÉS INTERAKCIÓK: ilyen esetben tol- 
hatjuk finoman arrébb az előttünk álló járó- 
kelőket a ,gentle push-al". Ennek akkor van 
értelme, ha csendben akarjuk megközelíteni 
egy nagyobb tömegben álló áldozatunkat. 
A másik békés interakció a sólyomnézet, 
amellyel megnézhetjük az NPC-k hozzánk 
való viszonyulását: kék - semleges, piros 

— ellenséges, sárga — szövetséges. 


NPC-REAKCIÓK: ha diszkréten viselkedünk, 
akkor természetesen nem nagyon figyelnek fel 
ránk, de nehogy azt higgyük, hogy mindenki 
békén fog hagyni! A koldusnők, részegek és 
bolondok mindenképpen belénk kötnek, fel- 
tartanak, fellöknek. Bizonyos milicisták eleve 
gyanakodva figyelnek, így mellettük csak 
akkor tudunk továbbmenni, ha ,imádkozva" 
gyalogolunk vagy lovaglunk. 
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AGRESSZIÓ 


MOZGÁSTÍPUSOK: agresszív módban 
tudunk futni, illetve még gyorsabban, ,sza- 
badon" szaladni a ,free run" lehetőségével 
élve, tehát így lehet gyorsan meglépni a ka- 
tonáktól. Ilyenkor tudunk csak falra mászni 
és a tetőkön is átugrálni. Vágtatni is ebben 
a módban tudunk, a free runnal pedig még 
gyorsabb sebességre késztetjük paripánkat. 


TÁMADÁSTÍPUSOK: kétféle kardunkat 
ebben a módban tudjuk csak használni, tehát 
logikusan így tudunk vívni az ellenséggel. 
Ugyanakkor a rejtett tőrünket is használhat- 
juk: az egyik leglátványosabb támadás, ami- 
kor egy tetőről ugorva, előreszegezett tőrrel 
vágunk bele az ellenségbe, hasonlóan ahhoz 
a jelenethez, amit az intróban láthatunk. 


BÉKÉS INTERAKCIÓK: talán megtévesz- 
tő az elnevezés, de végül is ,békésnek" te- 
kinthető az olyan cselekedet, amellyel nem 
ölünk embert. Agresszív módban így futás 
közben fellökhetjük az előttünk állókat, illet- 
ve megragadhatjuk és odébb taszajthatjuk 
a bosszantó koldusokat. Természetesen 
agresszív módban is van sólyomnézet. 


gárok folyton berzenkednek, amikor elfutunk 
mellettük, véletlenül fellökjük őket vagy falra 
mászunk. Bizonyos katonák ilyenkor meg is 
támadnak (különösen a városon kívüliek), de 
nem mindenki. Ha eleve villog a piros kijelző, 
akkor ebbe a módba kapcsolva azonnal ránk 
támadnak a fegyveresek. 


azért az sem semmi. ,Ó adj kis pénzt! 
Szegény vagyok és nincs mit ennem! Jaj, 
hát adj már egy kis aranyat!" 

Jade Raymondnak valószínűleg feltett 
szándéka lehetett, hogy megutáltatja 
velünk a koldusokat, mert rettenetesen 
idegesítő, ahogy nem tudjuk magunkról 
levakarni ezeket a szerencsétleneket. 


rMI NEM SZERETJÜK ERREFE- 
LÉ A HASSASSIN-FELÉKET..." 
Az egyszerű átlagpolgárok mellett foly- 
ton ott grasszálnak az őrjáratozó kato- 
nák, akik állandóan felügyelik a környé- 
ket, és ha valami gyanús dolog történik 
(például valaki holtan esik össze az ut- 
cán), akkor rögtön odaszaladnak. A ka- 
tonák MI-je szándékosan eléggé elő- 

re kiszámítható, különben túlságosan 
frusztráló lett volna a játék, és nem en- 
gedett volna elég szabad teret garáz- 
dálkodásainknak, illetve folyton vívnunk 
kellett volna velük. Ha például éppen va- 
lamilyen disznóságot követtünk el, akkor 
elég összetenni a kezünket, mint vala- 
mi vallási fanatikus, és lassan, komóto- 
san eltávolodnunk. Ha mégis lebuknánk, 
akkor menekülőre foghatjuk a dolgot: 
ilyenkor addig kell futnunk, amíg le nem 
rázzuk üldözőinket, aztán egy hatalmas 
szénakazalba bebújva, vagy egyszerűen 
csak egy padra leülve és lehajolva meg 
is szabadulhatunk tőlük. A katonák vi- 
selkedése tehát korántsem ultrarealisz- 
tikus, viszont a készítők szerintem tö- 
kéletes mértékkel találták meg a meg- 
felelő egyensúlyt a realizmus és a játék 
élvezhetősége között. 


"ELŐ A KARDDAL, . 

TE ATKOZOTT ZSIVÁNY!" 

A vívás persze időnként elkerülhetetlen, 
sőt bizonyos vállalható mellékküldeté- 
sek során (polgárok megmentése) min- 
denképpen össze fogunk csapni a he- 
lyi milíciával, illetve az egyik célpont ki- 
iktatása előtt is hosszan kardoznunk 
kell annak embereivel. Amennyire ké- 
pesek vagyunk akrobatikus mutatvá- 
yokra, miközben háztetőkön ugrálunk 
ide-oda, annyira vezérelte a készítőket 
a kardpárbajok kidolgozásánál a realiz- 
mus és egyszerűség. Itt tehát nincsenek 
Prince of Persia-féle pengeattrakciók, 
hősünk a középkori egyszerű vívótech- 
nikáival érvényesül: a megfelelő ritmus- 


ban bevitt vágások, védekezések, illetve 
visszavágás taktikájával több katonát is 
elintézhetünk egymás után. A fortélyo- 
kat folyamatosan tanuljuk, ahogy hala- 
dunk előre a játékban, és hamar rá fog- 
ok jönni, hogy a leghatékonyabb a vé- 
dekezés utáni ellentámadás, amellyel 
gyakorlatilag szinte mindenkit el tudunk 
intézni, ha megfelelő ritmusérzékkel vá- 
gunk vissza. A kardozás talán tényleg 
kicsit túl könnyű (bár a játék vége fe- 

é lesznek olyan párbajok, amelyeknél 
igencsak le fogunk izzadni, különösen 
Robert de Sable ellen harcolva!), ráadá- 
sul még a tömegesen támadó katonák 
sem ütnek egyszerre, hanem egy ide- 

ig várnak, amíg társaikkal vívunk. (De 
azért bizony előfordul, hogy sunyi mó- 
don belénk vágnak hátulról.) Ismét csak 
a megfelelő játszhatóság lebegett a ké- 
szítők szeme előtt: nem akarták fruszt- 
rálni a játékost, amivel maximálisan 
egyetértek, hiszen a vívás ebben a játék- 
ban épp olyan mértékben fontos, mint a 
GTA-ban a lövöldözés. 


EGY KIS , MELLEKES" IS KELL... 
Persze elég száraz lenne a játék, ha 
pusztán a célpontok becserkészéséből 
és likvidálásából állna. Altairral jócskán 
stúlóráznunk" is kell, hogy megfelelő in- 
formációk birtokába jussunk, amelyek- 
kel a kijelölt áldozatok közelébe férkőz- 
hetünk. Ezek különböző mellékküldeté- 


Na itt talán már jó lesz a műholdas tévé és 
végre tudom majd fogni a Baywatch-ot! 
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Hadd vegyelek 
szemügyre, fiam... 


sek, amelyekből PC-n egy kicsivel több 
is van, mint konzolon: ez a kárpótlás 
számunkra, amiért ennyit kellett várni a 
játékra... Feladataink általában tökéle- 
tesen illenek egy lopakodó hassassin vi- 
selkedéséhez. Az egyik fajtánál példá- 
ul egyszerűen csak ki kell hallgatnunk 
két karakter beszélgetését egy padon 
ülve, így újabb információkhoz jutunk a 
célpont utáni nyomozásunkhoz. A má- 
sik munkánk zsebtolvajlás lesz: a két be- 
szélgetőpartner közül az egyik egy fon- 
tos levelet szállít, amelyet a tömeg so- 
raiban diszkréten sasszézva a megfelelő 
pillanatban ki kell csennünk a delikvens 
zsebéből. Bizonyos esetekben viszont 
öklünkkel kell meggyőznünk az NPC-ket, 
hogy beszéljenek, hogy aztán Altair egy 
jól irányzott döféssel hallgattassa el 
örökre a delikvenst, ha ez megtörtént. 


PRÓBÁLD ELMAGYARÁZNIA , 
KOCKANAK, HOGY GOMBOLYÚ 
Az Assassins Creed értékelésénél kicsit 
furcsa helyzetben vagyok, ugyanis amióta 
a játék megjelent, rengetegen támadták 
azzal, hogy mennyire repetitív, amelyben 
némileg igazat is kell adnom, hiszen a gyil- 
kosságok mechanizmusa nagyjából azo- 
nos, illetve a városokban lévő küldetések 
is ugyanolyanok, én azonban egyet- 

len másodpercig sem untam a játékot. 
Minden pillanatát nagyon élveztemFEz 
a megosztottság az internetes sajtóra í 


nagyjából ebben az időszakban is haltak meg. Persze azért sorsukat a játék sztorijáhozígai 


(0) V 
A játékban szereplő összes áldozat teljesen valódi, a valóságban is élt történelmi kagáktek : 
il aki pár évvel később múlt ki, mások pedig sokkal öregebbek voltak; mint az AC-baj. ." 


nák. , ATTI 
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5. E ÉT 


jellemző. Én magam arra jutottam, hogy 
az Assassins Creed-hez valószínűleg kel 
egyfajta ,elengedettség": nem kell állan- 
dóan analizálni, hogy pályáról pályára mit 
csinálsz, hanem érdemesebb hagyni, hogy 
játék magával vezessen, akkor totálisan 
bele fogsz szeretni. A középkori hangulat, 
az ügyesen kidolgozott, rendkívül érde- 
kes sci-fi-részeket is tartalmazó történet, 
a teljesen szabad, GTA-szerű játékmenet, 
a nagyon jól kitalált és megformált ,bad 
ass" hassassin főszereplő karakter, illetve 
a PC-nis hihetetlenül hangulatos és gyö- 
nyörű grafika réven minden egyes al- 
kalommal a gép elé szögezett a já- 

ték. Én tehát egy képzeletbe- 
i csókot leheltem Miss Jade 
felé, és már tűkön ülve vá- 
om, hogy az első in- 
formációk kiszivá- 
rogjanak a folyta- 
tásról! 


1840 


GameStar —/ 


GRAFIKA 

gyönyörűen kidolgozott grafika, 
fantasztikus napsütés- és felhő- 
effektekkel, részletes középkori 
városokkal 

- a színek picit szürkébbek a konzolos 

verziókhoz képest 


ÉLMÉNYFAKTOR 
A fantasztikus középkori hangulat 
és gyönyörű grafika, illetve a remek 
sztori ismét magával ragadott. 


Drága Jade, várjuk a következő 
megbízatást! 


A 


BEMUTATÓKÁVÉ MELLETT 


EGY KÁVÉ 
MELLETT 


Játék, mint tudomány. 


NÉVJEGY 


NÉV Fekete Zsombor 
FOGLALKOZÁS ludológus, 
televíziós szerkesztő-műsorvezető 


Fiatalon lelkes szociológus kutatóként 
indult, majd televíziós műsorvezető- 
ként debütált, mostanában jószándé- 
kú keresztapaként egyengeti a hazai 
játékkultúra útját. A nagyközönség 
leginkább a fix.tv level up című 
adásában találkozhat vele. 
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Speciális figurája vagy a hazai játé- 
kostársadalomnak. Hogy kerültél be- 
le egyáltalán? 

A hosszú story ott kezdődik, hogy öt- 
évesen találkoztam a Balatonon a 
Centipede című arcade játékkal, és már 
akkor elhatároztam, hogy hátralevő éle- 
temben videojátékokkal fogok foglal- 
kozni... A rövidebb úgy tizenöt év múl- 
va, amikor az első TDK dolgozatomat 
írtam meg szociológia szakon a videojá- 
tékok megítéléséről, és a társadalmi el- 
fogadtatás lehetőségeiről. A többi tör- 
ténelem O. 

2001-től lobbizom folyamatosan a poli- 
tika, a gazdasági élet és civil szféra sze- 
replőinél a játékokért, eleinte elég nyög- 
venyelősen, mára már egész jó hatás- 
fokkal. 

2003-ban indítottam a ludologia.hu ol- 
dalt, ahol a videojátékokkal kapcsola- 
tos ,komolyabb" hírekről, elemzésekről 
számoltam be. Majd ennek apropóján 
2004 novemberében került képernyőre 
a level up, amelyet videojáték-tudomá- 
nyos műsornak szántam. Később a ludo- 
logia.hu csendben elhalálozott, a level 
up-ból pedig egy játékfejlesztéssel, já- 
tékkultúrával, információs társadalom- 
mal és cybersportokkal foglalkozó kul- 
turális műsor kerekedett. 


Felmerül a kérdés, hogyha ennyire a 
multijátékok környékén tevékeny- 
kedsz, magad milyen játékos vagy? 
Azért annyira nincsenek előtérben a 
multiplayer játékok, bár tény, hogy a já- 
tékoknál sokkal jobban érdekelnek a já- 
tékosok, a játékos közösségek - az amo- 
lyan szakmai ártalom nálunk, szoci- 
ológusoknál. Hogy én milyen játékos 
vagyok? Casual... teljesen casual. Ha van 
öt percem a HÉV-en, a váróteremben, 
vagy a mellékhelyiségben lenyomok egy 
Tetrist, Pasziánszt, vagy Super Mario 
pályát. Ha valami csoda folytán na- 


www.gamestar.hu 


FEKETE 


um u u ZSOMBORRAL 


gyon sok időm szabadul fel, akkor irány 
a Wii: Resident Evil 4, Guitar Hero III, 
vagy egy biliárd a feleségemmel a Wii 
Playjel, esetleg egy Burnout az Xbox 
360-on. Ritkán egy kis Counter-Strike, 
de az MMO-któl szigorúan távol tar- 
tom magam! 


Akik jobban ismernek, tudják, hogy a 
ludológia közel áll hozzád. Mi is az a 
ludológia pontosan? 

A ludológia kifejezés Csíkszentmihályi 
Mihály Flow című könyvében fordult 
elő először, innen kölcsönözte Gonzalo 
Frasca barátom, uruguayi videojáték- 
kutató. A jelentése nagyjából a játékok 
belső logikájával, működésével foglalko- 
zó tudomány. Azért fontos a ludológia 
kifejezést használni, mert sokak szerint 
a játék nem más, mint egy új médium, 
amely a könyvekhez, filmekhez hasonló- 
an leírható a narratív tudományok esz- 
köztárával. Mi, ludológusok vitatkozunk 
ezzel az állítással, és helyette a játék- 
mechanikát, illetve - én személy szerint 
- a ,játékfunkciókat" tartom a legfon- 
tosabbnak. 


Nagyon sokan televíziósként ismer- 
nek, hogy kezdted a TV-zést? 
Belecsöppentem. 2004 derekán az Origo 
saját játékoldalt indított Játékpark cím- 
mel, és játékkutatóként magam is részt 
vehettem a projektben. Abban a szeren- 
csés helyzetben voltam, hogy az oldal 


tervezését, dizájnját, fejlesztését végig 
felügyelhettem, sőt hihetetlen szabad- 
ságot élveztem az egyéb origós infrast- 
ruktúrát illetően is: jó pár cybersport- 
szervert indítottunk milliós vasakon, és 
hozzáférést kaptam a portál akkor még 
egyedülálló médiaszerveréhez is. 

Ebben az időben keresett meg Gody 
papa, a GPS LAN-ok főszervezője, tá- 
mogatást kérve az Origotól. Az együtt- 
működés keretein belül elindítottuk a 
hazai cybersport történetének első on- 
line videoközvetítését. Ezt követte a 
WCG szervezők, vagyis a Ti megkere- 
sésetek, hogy tegyük ezt meg a 2004- 
es WCG-n is. Az együttműködés kere- 
tén belül öt párhuzamos adást sugá- 
roztunk a játékosok kommentárjával a 
helyszínről. 

Mindkét rendezvényen egymásba bot- 
lottunk a fix.tv stábjával, akik láttak a 
dologban fantáziát, így aztán gemyvel, 
a level up későbbi névadójával, és té- 
vés ,tanítómesteremmel" leültünk öt- 
leteket gyűjteni egy új játékműsorhoz. 
Időközben az origós kezdeményezésből 
kiszálltam (sajnos ez nem sokkal később 
meg is szűnt), és teljesen az új műsor- 
nak szenteltem az időmet. 


Milyennek ítéled meg a magyar 
cyberatléták képességeit és lehető- 
ségeit a külföldiekéhez képest? 

Azt gondolom, hogy a magyar cyberat- 
létákkal az égvilágon semmi gond nincs. 


k mellett 


A játékok mell 
randevút egy int 


nak él... 10 meg 


erjúalannyal- 


3 Wwii-nek" 


A JÁTÉK NEMMÁS, MINT EGY ÚJ MÉDIUM 
AMELY A KÖNYVEKHEZ, A FILMEKHEZ HA- 


SONLÓAN LEIÍRHATÓ 


Nagyon jó eredményeket értünk el pél- 
dául Starcraftban, Battlefieldben, Call 
of Dutyban, Lock Onban. Semmi okunk 
a panaszra. 

Ha a cybersportolók, vagy általában az 
e-sport magyarországi helyzetét néz- 
zük, akkor már lehetne min sopánkod- 
nunk. Ám úgy tűnik, idén nagy válto- 
zásoknak nézünk elébe, szóval inkább 
megvárnám a nagy bejelentéseket, mi- 
előtt fölöslegesen itatnám az egereket. 


Szerinted merre lehetne továbbfej- 
leszteni a magyar játékkultúrát? 
Egyáltalán, hol tartunk, hol állunk 
nemzetközi összehasonlításban? 

A játékgyártás szempontjából szegények 
vagyunk kiadókban, gazdagok fejlesz- 
tőkben. Így valószínűleg még jó darabig 
a ,kizsákmányoltak" oldalán harcolnak 
honfitársaink, ami azért - tegyük hoz- 
zá — annyira nem is rossz nekik. Egyre 
több multi szerez érdekeltséget ma- 
gyar cégekben, egyre több fejlesztőstú- 
dió nyílik nálunk. Van egy Játékfejlesztők 
Szövetsége, amely eddig ugyan nem s0- 
kat mozgott, de ha minden jól megy, 

a Magyar Tartalomipari Szövetséggel 
együtt OKJ-s képzéseket indítanak a já- 
tékfejlesztői utánpótlás biztosítása ér- 
dekében. Van egy GDF-ünk, ami a tér- 
ségben egyedülálló, sőt már a környező 
országokból is járnak hozzánk agyakat 
rabolni. Mondhatni, Kánaán... 

A befogadók - játékosok, illetve játé- 
kos közösségek - már izgalmasabb té- 
ma. Rengetegen vannak. Három és fél 
éve működik a level up, de a mai napig 
keresnek meg olyan közösségek, akikkel 
még nem foglalkoztam, akik úgy érzik, 
megmutatnák magukat a tévében. Azt 


mondhatnám, scene válogatja, melyik 
milyen fejlettségi szinten van. Rengeteg 
cybersportolóval találkozom, vannak 
MIMORPG-sek, szimulátorosok, konzo- 
losok, online és offline casual gamerek, 
szerencsejátékosok. Állíthatom, hogy a 
játékosok, a játékos közösségek hihe- 
tetlenül színes képet mutatnak kis ha- 
zánkban, már azért megérte a level up- 
ba belekezdeni, hogy kicsit megismer- 
hettem őket. 

Végül a környezetről. Röviden: még 
mindig vannak hozzá nem értő, szen- 
zációhajhász tévéadók, újságok, akik 
azt hiszik, hogy a játékok démonizálá- 
sával növelhetik a nézettségüket, olva- 
sottságukat. A szomorú tény persze az, 
hogy ez így van. Ha csak abból indulunk 
ki, hogy egy-egy vérlázító cikket, riportot 
hány embernek mutatunk meg elretten- 
tő példaként... nos, többet, mint amennyi 
értelmes elemzést, szakmailag helytálló 
összefoglalást. Ilyen világot élünk. 

DE! 2007-ben már külön kategóriát 
kaptak a videojátékok a legjobb magyar 
elektronikus tartalmakat díjazó eFeszti- 
válon. Jelenleg is zajlik egy videojátéko- 
kat bemutató kiállítás a Jövő Házában. 
Egyre nagyobb publicitást kapnak a ha- 
zai játékfejlesztők, a demoscene 

(greetz nekik). 


Mit gondolsz, mit lehetne tenni azért, 
hogy a játékkultúra szélesebb körben 
elfogadott legyen? Vajon miért hiszik 
még mindig olyan sokan, hogy játsza- 
ni butaság? 

1998-ban írtam már erről egy tanul- 
mányt, és azóta ezt próbálom a valóság- 
ba ültetni: díjak, elismerések, fesztivá- 
lok, versenyek, bemutatók... és kommu- 


Menetet 


y 


Pepével, a legfőbb főoperatőrrel. 


nikáció, kommunikáció, kommunikáció! 
Mindezt a lehető legnagyobb médiafel- 
hajtással. Az emberek gondolkodása for- 
málható. Amikor egy-egy rádió vagy té- 
véinterjúm után olyan emberekkel talál- 
kozom, akiktől a saját érvelésem hallom 
vissza, akkor tudom, hogy van értelme. 
Miért hiszik még mindig azt, hogy játsza- 
ni butaság? Mert a mi korosztályunknak 
az iskolában a , játék" egyenértékű volt a 
haszontalan, rossz cselekvéssel. Fel kell 
nőnie egy generációnak ahhoz, hogy a já- 
tékra ismét természetes emberi szük- 


ségletként, és a kultúránk vitathatatlan 
alapjaként tekintsünk. 


Úgy tudjuk, nemsokára gyermekáldás 
elé néztek, és ehhez szívből gratulá- 
lunk - Te oda fogod engedni a gyer- 
meked a számítógéphez? A játékkul- 
túra fontos lesz a nevelésében? 

Naná! Éppen super Mario, sonicos, és 
egyéb játékfigurás plakátokra vadászok, 
a babaszoba falára. (A witcheres posz- 
tereimet kicsit még korainak tartom a 
gyereknek...) 3 
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, 
BEMUTATO Vész 


Hatodik alkalommal 
keressük a szivárvány 
tövét, amely ismét 
Las Vegasba vezet. 
//Duncan 


RÖVIDEN 


Las Vegasban játszódó akció FPS, mely- 
ben egy nemzetközi jelentőséggel bíró, 
terroresemények elhárítására szakosodott 
különleges alakulat tagját alakítjuk. 


KIADÓ UBISOFT 

FEJLESZTŐ UBISOFT MONTREAL 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

( Prince of Persia: Warrior Within 
9499 GS2004 12 

1 Tom Clancys Splinter Cell: Double Agent 
9399 GS2006 11 

1 Myst IV: Revelation 

9096 GS2004 11 


HARDVERIGÉNY 


P4 3 GHz processzor 

1 GB memória 

SIM3.0 kompatibilis videokártya 
Főleg a nagy tereken lehet szükséges 
egy kicsit tompítani a grafikán, illetve a 
felbontáson. A belső helyszíneknél érde- 
mes játszani az árnyékokkal, de főleg az 
egységek részletességét lehet célszerű 
lejjebb venni. 
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Tom Clancys Rainbow Six: Vegas - 9296 GS2006. 12 
Ghost Recon Advanced Warfighter 2 - 8896 GS2007 07 
Ghost Recon Advanced Warfighter - 8596 GS2006. 07 


A játék 2008-ban nyit a Major League Gaming (MLG) versenysorozatban, ahol a tavalyi év 
első felétől szereplő első részt váltja. A Vegast egyébként éppen Las Vegasban játszották először 


a tavalyi versenyen. 


EM TUDOM, HOGY AZ E S0- 
NI ROKAT OLVASÓ KÖZÖNSÉG 

tagjai közül hányan emlékeznek 
még a leges-legelső Rainbow Six-re, 
a taktikai FPS-ek hajnalának igazi 
legendájára. A Tom Clancy óriási sikerű 
egényéből készült adaptáció az akkori 
standardoktól eltérően nem akart nagyobb 
hősnek feltüntetni bennünket annál, mint 
amilyenek egy különleges alakulat tagja- 
ként a valóságban is lehetnénk, mert a cél 
megszerzése érdekében az összehangol 
csapatmunkát szabta feltételül. A pályák 
előtt beállíthattuk, hogy mely társainka 
küldjük az akcióba, minden egyes karakter- 
nek megvoltak a speciális tulajdonságai, és 
mindegyiküknek ez alapján választhattuk 
ki a fegyvereit, páncélját. Komplett előtör- 
énetet dolgoztak ki a szereplőkhöz, és ha 
esetleg valamelyikük meghalt egy küldetés 
során, akkor bizony többé nem is jöhetett 
velünk bevetésre, sőt, ha megsebesültek, 
addig nem vehettek részt semmilyen éles 
akcióban, amíg fel nem gyógyultak. 


A SZIVÁRVÁNY SZÍNEI 
Ezek az idők persze már elmúltak, a so- 
kat megélt játéksorozat hosszú keresgé- 
és után végül megállapodott egy köztes, 
nem is igazán arcade, de semmiképpen 
sem szimulátor pozícióban. Borzasztóan 
erőltetett költői képpel élve azt is mond- 
hatnánk, hogy a szivárvány színei közül 
a hangulatos kék után a látványos na- 
rancssárga vált hangsúlyosabbá. 
Nem siránkozhatunk persze azon, hogy a 
sorozat jellege ilyen irányban változott, 
hiszen a - konzoljátékosok ízlését is integ- 
álva - mégiscsak a piac igényei formál- 
ák a Rainbow Sixet olyanná, amilyen lett. 


NEVADÁRA FEL! 
A Vegas 2 teljes egészében az első rész 
gyökereire épül, ami a ,bevált recep- 


ten ne változtass" alapon természetesen 
érthető. Az első nevadai kaland sike- 

rét szemléletesen bizonyítja a kevesebb, 
mint fél év alatt eladott másfél milliónál 
is több példány, indokoltnak tűnt tehát, 
hogy az alapokhoz ne nyúljanak hozzá. 
Az igazat megvallva már a menü meg- 
pillantásakor az volt az érzésem, hogy 
inkább valamiféle kiegészítő korong ez 
(egy nagyon jó játék kiegészítője — jegy- 
zem meg), semmint egy vadonatúj játék. 
Az első különbség a karakter kiválasz- 
tásánál, jobban mondva megalkotásánál 
tűnt fel. Nővel, férfival egyaránt játszha- 
tunk, arcot, arcfestést választhatunk ma- 
gunknak (bár nevet nem), ami inkább a 
többjátékos módban kap jelentőséget, lé- 
vén ennek az egyjátékos kampányban 
sok szerepe nincsen. Legfeljebb az érzés, 
hogy mi döntöttük el, középkorú szakál- 
las fickók, vagy fiatal aerobic-oktató lá- 
nyok lennénk-e inkább. 


KOVÁCS TIZEDES... 

A történet az első részt megelőzően ját- 
szódik, pontosabban részben előtte, rész- 
ben pedig azzal párhuzamosan. A lé- 
nyeg, hogy több ponton is van összefo- 
nódás, tehát amennyiben követni akarjuk 
a sztorit, ad némi előnyt, ha végigtoltuk 
a Vegas-t is. A játék kezdete tipikusan 

in medias res, bevágnak minket az akció 
közepébe egy hófödte hegycsúcsra fel- 
húzott csillagvizsgálóban, ahol néhány 
aráti jó tanácstól kísérve kell túszok 
életét megmentenünk. Az egyes küldeté- 
sek elég hosszúak, és a játék követi a ko- 
rábban megszokott mentési rendszert, 
vagyis a pályák közti mentési pontokon 
dob nekünk egy automatikus állást, és ha 
gond van, onnan rajtolunk ismét. Ez azt 
jelenti, hogy bizonyos szakaszok végig- 
játszásához vért fogunk izzadni, még az- 
zal együtt is, hogy meggyőződésem sze- 


Michael Walter. A nehézfiú. A nagy kaliberű fegyverek 
és a robbanóanyagok szakértője. Fiatal SAS kommandós 
Londonból. 


Bishop. Vagyis a főnök. Mi alakítjuk az alakulat veze- 
tőjét, a Logannél is tapasztaltabb ügynököt, aki együtt 
szolgált a legendás főszereplővel. 


Jung Park. A dél-koreai srác. Mesterlövész, a szá- 
míitástechnikai eszközök és egyéb műszerek avatott 
szakértője. 


MAGUNKRA ÖLTVE MINDEN LÉTEZŐ FE- 
KETE ZSÁKOT, MEGLEHET, VAGÁNYAN 
FOGUNK FESTENI 
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VZ83. Legendás 
tűzgyorsaság, ötvözve 
a brutális sebzéssel 


500 tactical shotgun. 
Nagy tűzgyorsaságú shotgun. 
Szükséges kommentár? 


AKS -74U. 

mr. JA ) 
A jó öreg 7.62-es kaliber, 
pusztítóbb, mint valaha 


be 


SR25SD sniper rifle. 
Mesterlövészpuska nagy 
tűzgyorsasággal és hangtompítóval 


L96 sniper rifle. 
Mesterlövészpuska 
10 lőszeres tárral és óriási sebzéssel 


FNC. 350 lövedékes 
elméleti tűzgyorsaság, 
közelharcban gyilkos 


at 
L85A2. Taktikai verzió. 
Pontosságban a kategóriája 
egyik legjobbja 


TypeO05 SMG. 
Nagy pontosságú fegyver, könnyű 
súllyal, könnyű kezelhetőséggel 


M468. 600 méteres / 
hatékony lőtáv, amin 

a golyóálló mellény 
sem segít 


AUG Para 

SMG. 

9 mm-es gyilkölógép 
közelharcra átalakítva, 
alacsony visszarúgással 


DLITEVT TAPáEZ 
Fk E dark úgy 


NUN 


Felszerelés, ahogy az 
első részben is láthattuk 


AZ ÉRZÉS, HOGY MI DÖNTÖTTÜK EL, KÖZÉP- 
KORÚ SZAKÁLLAS FICKÓK VAGY FIATAL AERO- 
BIC-OKTATÓ LÁNYOK LENNÉNK-E INKÁBB 


rint a Vegas 2 valamivel könnyebb, mint 
az első volt. 


:::ÉS TÁRSAI 

Bajtársaink kiléte továbbra is adott, te- 
hát nem mi választjuk ki őket kaland 
előtt, személyük a sztori alakulásának 
megfelelően változik. Nem tért vissza a 
régi szép időkben megismert előtervezés 
sem (amikor a térképet kiválasztva előre 
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bejelölhettük csapatunk teljes mozgását, 
rajokat állíthattunk össze, és parancskó- 
dokat rendelhettünk minden egyes fel- 
adathoz). A háromfős alakulatot mind- 
végig ad hoc parancsokkal irányíthatjuk, 
vagyis egy pontra mutatva küldhetjük 
őket ide-oda a helyzetnek megfelelően. 
A mesterséges intelligencia mindazonál- 
tal fejlődött: társaink pontosabban, oko- 
sabban találják meg a fedezékeket (bár 
ezzel szerintem eddig sem volt problé- 
ma), és némi változást véltem felfedezni 
az akciók során tanúsított viselkedésük- 
ben is. A mechanizmus ugyan azonos az 
eddig bevált gyakorlattal (srácok az aj- 
tóhoz, parancs kiad, benyo- 
mulás, majd valamennyi 
fegyvert viselő organizmus 
meggyilkolása), de valahogy 
mintha fiaink értelmesebben visel- 
kednének a harci helyzetekben. Fede- 
zik egymást előrenyomulás közben, és az 
ajtóban állva váltott tűzzel lövik az ellen- 
séget. Mialatt az egyik kibukik és tüzel, 
addig a másik újratölt, és amikor az első 
visszahúzódott, már ő kezd lőni. 


VEZÉRLŐ FEJEDELEM 

Szívesen lettem volna a fejlesztőcsapat 
azon tagja, aki a játék irányításáért felel, 
még azzal együtt is, hogy ez irányú szak- 
tudásom finoman szólva hiányos. A Ve- 
gas 2 ugyanis ebben a tekintetben tel- 
jesen azonos az elődjével. Hogy egészen 
konkrét legyek: kettő darab új opciót kel- 
lett bevezetni a vezérlőrendszerbe, ame- 
lyek egyike a rövid sprint, a másik pe- 
dig a bizonyos időközönként aktiválható 
szkenner (ez a tőlünk meghatározott tá- 
volságon belül tartózkodó alakokat egy 
kis térkép segítségével az épület belsejé- 
ben is láthatóvá teszi) Továbbra is talá- 
lunk az épületek bizonyos pontjain ,refit- 


Hűs-ölés a pálmafák alatt 


A nyakból kilógó kábelek sejtetnek 
egy kisebb grafikai bugot 
a d 


ting station"-t, ami tulajdonképpen egy 
furcsán elhelyezett Rambo-készlet. Egy 
nagy dobozról van szó, amelyből tetsző- 
egesen vehetünk fel golyóálló mellényt 
(és egyéb páncélokat), fegyvereket, il- 
etve különböző kiegészítőket, sisakot, 
maszkot és egyebeket. Természetesen a 
küldetések elején is (többnyire még a he- 
ikopterben ülve) magunkra kaphatunk 
bármilyen cuccot, lábvértet, test-, váll-, 
karpáncélt és bármit, amire szükségünk 
van. Mivel minden egyes golyáálló fel- 
szerelés egyedi mértékben befolyásolja 
ozgékonyságunkat és védettségünket, 
a fegyverek kiválasztása mellett ez jelen- 
i karakterünk elsődleges kusztomizáci- 
óját. Figyelnünk kell az összhangra: ma- 
gunkra öltve minden létező fekete zsá- 
kot, meglehet, vagányan fogunk festeni, 
de - amellett, hogy rántottára sülünk a 
nevadai sivatagban - csak vonszolni fog- 
juk magunkat a harctéren, méretes cél- 
pontot nyújtva a gonosztevőknek. 


MIERT? - KERDEZTE DUNCAN 
RIADT TEKINTETTEL 

A felszereléshez kapcsolódik a másik újí- 
tás. Az ugye eddig is tiszta volt, hogy 
többjátékos módban a teljesítményünk 


és az elnyert rangunk után kaptunk kü- 
lönleges álcafestéseket, hatalmas páncé- 
lokat, ínyenc stukkereket. Na. Ezt most 
átültették az egyjátékos módba is, még- 
pedig úgy, hogy a cuccok megszerzését 
bizonyos számú tapasztalati pont meg- 
szerzésétől tették függővé Ezeket a pon- 
tokat az ellenség kinyírásának különböző 
altípusaival gyűjthetjük be, ami egyben 
azt is predesztinálja, hogy a gép milyen 
kasztba könyvel el minket. A gyakorlat: 
ha legyilkolunk egy terroristát, akkor ka- 
punk érte mondjuk egy tapasztalati pon- 
tot. Ha azonban 25 méternél távolabbról 
tesszük, akkor már hármat kapunk érte, 
és ezeket a játék már a Marksman kaszt- 
hoz számolja. Ha felrobbantunk valakit 
egy gránáttal, akkor szintén három ta- 
pasztalati ponthoz jutunk, ezúttal az As- 
sault alkaszthoz. Összesen három ilyen 

- ahogy a játékban mondják - ACES lé- 
tezik, az imént említett kettő ugyanis ki- 
egészül még egy nehezen azonosítha- 
tó COS kaszttal, amely a vaktüzelés- 
sel vagy a füstben lelőtt ellenség után 
kap újabb pontokat. Mindegyik alkaszt- 
ban szintet léphetünk bizonyos pontszám 
után, hogy valamilyen ajándék fegy- 
vert kapjunk cserébe. Ennek a többjá- 
tékos módban lenne értelme, de a kam- 
pány során igazából nem sok, ha csak az 
nem, hogy hiteltelenebbé teszi az egész 
kommandózást. Akkor kapunk új fegy- 
vert, ha kellő számú ellenséget lelövünk 
fedezéken keresztül, vagy kötélen lóbál- 
va? Fura. 


FEJCSÓVA, ELKESEREDÉS 

De rendben, fogadjuk el, emésszük meg, 
tegyük túl magunkat rajt. Csakhogy nem 
lehet, mert a játék közben, a HUD köze- 
pén egy folyamatos számláló figyeli ne- 
künk, hogy hány tapasztalati pontunk 


A specializációs rendszer (Advanced Command Enchancement and Specialization, vagyis ACES) nem 
egyedi találmány. Ezt a fejlődési és értékelési szisztémát már a Battlefield 2-ben, legutóbb pedig a Call 
of Duty 4-ben is használták. 


Megtaláltuk! Itt van 
az illegális pizzalerakat 


AMENNYIBEN KÖVETNI AKARJUK 
A SZTORIT, AD NEMI ELŐNYT, 
HA VÉGIGTOLTUK A VEGAST IS 


van éppen, és mennyi kell még a követ- 
kező szinthez. Sőt, fejlövéskor a játék si- 
mán betol az arcunkba egy ,Headshot! 
43 experience point" feliratot, és ezt 
megismétli minden egyes, több pontot 
érő gyilkoláskor. El- 
sőre azt is gondolhatnánk, hogy ez ara- 
nyos, izgalmas kis megoldás, ami felhív- 
ja a figyelmet a tapasztalati pontokra, 


. . 
. . 
. . 
. . 
. . 
. . 
. . 
. . 
. . 


Itt adhatunk 
parancsot a társainknak. Utasíthatjuk 
őket gránát vagy füstbomba eldobására, 
és kérhetünk terepszkennert is. Alul 
a státuszukat láthatjuk. 


Mint látható, 
a tapasztalati pontokat a gép folyamato- 
san jelzi felénk. Itt látható, hogy mennyi- 
re van szükség a következő szinthez, és 
megnézhetjük a saját rangunkat is. 


Az egyik leglényegesebb 
információs panel. A fegyverben lévő 
lőszert, a gránátok számát és a nálunk 
lévő muníciót jelzi. 
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; — Szerinted mit csinálnak? - Pff! A gyerek nem akarta 
kölcsönadni a Vegast a haverjának 


amikor akció közben a mikrofonba böffentesz 
. TETTED 


mint a játék zseniális újítására. De nem 

az. A gyakorlatban kiderül, hogy pusz- 
tán az elődtől örökölt játékmenet színe- 
sítésére irányuló erőltetett kísérlet. Iz- 
zadságosabb, mint egy Norbi ducitréning 
a Városligetben. Marketingbutaság, ami 
úgy csapja pofán a Rainbow Six öröksé- 
get, hogy ököllel kéne visszaütni. 


NO THANX! 

A Vegas 2 egyébként is érthetetlenül ak- 
ívan operál a felszerelésekkel, hiszen 

az egyes pályák teljesítése után jutal- 

mul szintén különleges taktikai sisakot, 
szemüveget vagy éppen balaklavát ka- 
punk. Ennek is multiplayerben lenne ér- 
elme, hiszen az online játék során az 
ember törekszik arra, hogy valami meg- 
különböztesse a neten hömpölygő töme- 
gektől. De egy különleges alakulat tagja- 
ként, ahol elméletileg komoly feladatokat 
kell megoldani, ahol életekről, sőt or- 
szágok sorsáról van szó, ugyan ne azzal 
akarják már az ember érdeklődését fenn- 
artani, hogy éppen unlockolt egy kék-fe- 


hér kevlart. És legfőképpen ne villantsák 
föl minden gyilkolásnál, hány pontot kap- 
tunk a skalpért, és ne írják, hogy , killed 
enemy on rope"! 


EZ NEM GYAKORLAT! 
Játék közben ez persze nem annyi- 
a szembetűnő, vagy ha az is, az inten- 
zív akciójeleneteknek hála, néhány óra 
után képesek vagyunk szemet huny- 
ni felette. A küzdelmek alapvetően ese- 
énydúsabbnak tűnnek a korábbiaknál, 
az ellenség többet kiabál, több a terep- 
árgy (melyek egy része keresztüllőhe- 
ő), és ezek mind hozzájárulnak az élve- 
zetesebb lövöldözésekhez. A probléma 
inkább a pályák felépítése, ezek ugyan- 
is - az előző részhez hasonlóan - szinte 
eljesen lineárisak, és a választási lehető- 
ségünk jobbára csak annyi, hogy jobbról 
vagy balról törünk-e be egy szobába. 
A Vegas 2 persze nem csak emiatt tol- 
ható végig tizenegynéhány óra alatt. Az 
immár három nehézségi fokozat közül 
a közepesen játszva társaink viszonylag 
nehezen halnak meg, sőt a kellemetlen 
szituációkban sokszor elég belökni őket 
az ajtón, és egyszerű módszereikkel el- 
endezik a legkritikusabb konfliktust is. 


FÉNYES BAKAGOMBOK 

Grafika tekintetében sok fejlődést nem ta- 
pasztaltam az előző részhez képest, bár 
hozzá kell tenni, hogy már a szintén Un- 
real Engine 3-mal hajtott Vegas is na- 
gyon tetszetős volt. A külső helyszínek, 
épületek semmivel nem lettek jobbak, bár 
a belső terek, falak kidolgozottsága egy 


Fa 


fokkal részletesebb, és a társaink is mint- 
a több ismeretlen funkciójú vacakot ag- 
gattak volna magukra. A vérrel minden- 
esetre nem spóroltak, és sokszor többet is 
átunk belőle, mint amennyi indokolt len- 
e. Nehéz nem konzolos irányú elmozdu- 
ásként értékelni, hogy lelövéskor irreális 
vérfelhők lebbennek az ellenség köré, füg- 
getlenül attól, hogy a 4 réteg ruhája alatt 
még egy mellény is feszül. 
Ami a hangokat és a zenét illeti, közhelye- 
sen szólva nem kell csalódnunk. A lövések, 
szinkronhangok teljesen rendben vannak, 
a zene pedig meghaladja a játékokban 
megszokott minőséget. Néhány alkalom- 
mal olyan színvonalon szólal meg a muzsi- 
ka, hogy simán elmehetne a mozikba is. 
Fontos hátrányként megemlítenünk, hogy 
a kooperatív mód már csak két szerep- 

ő egyidejű játékát teszi lehetővé, ami ta- 
pasztalatom szerint annyira azért nem 
nagy hátrány (lévén a négy partner közül 
egalább kettő általában egyébként is al- 
kalmatlan volt csapatjátékra), főleg annak 
ükrében, hogy innentől kezdve az egész 
sztorit végignyomhatjuk elejétől a végé- 
ig. A multiban ezenkívül mindenképpen iz- 
galmasak lehetnek az új pályák is, de még 
inkább a három új játékmód (Total con- 
guest, Bomb mode, Team leader). Az el- 
sőben három ponton kell egyidejűleg akti- 
válni egy szatellitet harminc másodperces 
időtartamra, a másodiknál az egyik csa- 
patnak két lehetséges helyszín valamely 
kén kell egy bombát élesítenie, miközben 
a másiknak ki kell kapcsolnia azt limitált 
időn belül, a Team leader módban pedig a 
feladat egy kijelölt csapattag eljuttatása 
egy menekülési pontra. 


MEGOSZTOZUNK 

Még mielőtt bármilyen félreértés esne, 
a Vegas 2 egyedül játszva is kifejezet- 
ten jó játék, élvezetes és szórakoztató. 
A fenti hibákat egyrészt azért tartot- 


rMajd elmondom, hogy mi lesz a Rainbow 
Team következő kalandja, de először Las 
Vegast mentsétek meg." Jean-Pascal Cam- 
biotti, Ubisoft Montreal, vezető desígner 


am fontosnak kiemelni, mert az előző 
észhez képest megítélésem szerint ko- 
moly negatívumot jelentenek, másrészt 
mindössze ennyiben különbözik az első 
epizódtól. Az biztos, hogy több Vegas 
nem lesz, és nem azért, mert nem tud- 
nak jobbat kihozni a Rainbow Six-ből, 
hanem mert a készítők is érzik: több 
bőrt már nem fognak lehúzni a bűn vá- 
osáról. Bölcs gondolat. 


T AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 

élvezetes lövöldözések, pörgős 
játékmenet 
eliratok harc közben, tapasztalati 
ontok jelzése 


GRAFIKA 
igurák kidolgozottsága 
épületek, külső helyszínek 


HANG 
iváló zene 
néhány fegyver hangja 
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Íme a baljós jövő: a németek lerohanják New Yorkot, és mostantól e. 
csak ilyen FPS-ek készülnek... 


FPS alternatív történelem alapján: 
1953, a nácik lerohanják New Yorkot. 


KIADÓ Codemasters 
FEJLESZTŐ Spark Unlimited 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£N/A 


HARDVERIGÉNY z 


3 GHz processzor 

1 GB memória 

GeForce 6600 vagy ATI X1300 
Szörnyen optimalizálatlan a játék, még 
egy Auad Core, 8800 GTX-es gépen 
is be-beszaggatott. A felbontást az 
opciók közt csak 1024x768-ig húz- 
hatjuk, de ha a TPEngine.ini fájlban, 

a SystemSettings rész alatt átírjuk a 
ResX-t és ResY-t, akkor bármit beállít- 
hatunk. Fontos, hogy ezután már nem 
szabad belépni az Options menübe, 
mert akkor a játék visszarak minket 
1024x768-ba. 


a Lost mellett itt a másik ha- 

talmas kapufa, a Turning Point. 
Pedig nem kellett volna sok, igazán: 
adva volt egy érdekes alapötlet (a ná- 
cik 1945-ben nem veszítik el a II. világ- 
háborút, és 1953-ban már New Yorkot 
is lerohanják), ami mellé elég lett vol- 
na egy teljesen átlagos FPS-t felhúz- 
ni - de még ez sem sikerült. A Turning 
Point: Fall of Liberty legnagyobb erénye 
az egyedi hangulat lenne, amely hébe- 
hóba azért valóban felvillan, de an- 
nyi egyéb kisebb-nagyobb részlet rontja 
le az összképet, hogy egy idő után már 
nem is dühöng az ember, csak csendes 
katatóniában szemléli az eseményeket. 


MI AZ OTT AZ ÉGEN? 

TALÁN LÉGHAJÓ? 

Elmesélem a Turning Point első tíz 
percét, mert remekül be lehet raj- 
ta mutatni szinte mindent, ami mi- 
att ez a játék nem jó. Igaz, a kezdő 
képsor még ígéretes: egy felhőkarco- 
lón dolgozó építkezési munkásként a 
legjobb helyről láthatjuk, hogy a ná- 
ci vadászgépek és támadó léghajók 
ellepik az eget, de amikor elharapó- 


E A HÓNAP A CSALÓDÁSOKÉ: 


The hand! Talk to it! 1. 


zik a káosz, felhagyunk a csendes ál- 
mélkodással. Az első lépések után 
már jelentkezik is az első problé- 

ma: dejsz" ez röcög! A játék még egy 
8800 GTS-sel szerelt AOuad Core-gé- 
pen is meg-megállt, 1024x768-as fel- 
bontás mellett. Itt persze több gond 
is van: az egyik, hogy egy ilyen gyen- 
ge közepes grafikájú játék ugyan ne 
fektessen már meg egy olyan gépet, 
amin a Crysis gond nélkül fut, más- 
részt 1024x768 a maximális felbon- 
tás?! Értem én, hogy a készítők a tör- 
ténelmi hitelességre törekedtek, és 


//mazur 


ÉRTHETETLEN, HOGYAN ÉRTEK EL EZEK 
A NÁCIK NEW YORKIG ENNYI AGGYAL 


Hajolj bele a hajamba, 
dúdold bele hogy... 


nr 


1953-ban valószínűleg ez volt a lé- 
tező legnagyobb felbontás, de azóta 
csak fejlődött a tudomány... (Ha nem 
lenne elég ez az arculcsapás, választ- 
ható még a 800Xx600 és a 640x480 
is - némi bűvészkedéssel egyébként 
feljebb is lehet ezt tornázni, de kö- 
nyörgöm, miért kell h4xolni nyava- 
lyás 1280x1024-ért?) Az Options 
menüben egyébként még több egyéb 
finomság vár minket, mint például az 
egér három fokozatban állítható ér- 
zékenysége. Bizonyára mindenki meg- 
találja a neki legmegfelelőbbet! 


80 


08/03 www.gamestar.hu 


kh. s 
Haha, jól benne vagytok a svasz- 
tikában. Izé, slamasztikában. 


Ha az emberek jó szemszögből nézik 
a játékot, szerintem valóban tetszik 
majd nekik... - Craig Allen, CEO, 
Spark Unlimited 


NEM ÁLLVÁNYOK JÓT 
MAGAMÉRT 

No, de ne kalandozzunk el, ott tartunk, 
hogy egyensúlyozva rohangálunk az áll- 
ványokon, amelyek mindig majdnem épp 
a lábunk alatt szakadnak le (de aztán 
mégsem), míg bele nem futunk az első 
igazi náciba. Rajta ki lehet próbálni a já- 
ték közelharci rendszerét: megragadjuk, 
és vagy pajzsként tartjuk magunk előtt, 
vagy végzünk vele (ez esetben lelökjük). 
Látványos, bár értelme nem sok van, és 
már motoszkálni is kezd a kérdés: va- 
jon itt lesznek-e olyan ostobák az ellenfe- 
lek, hogy valaha is megéri közelharcban 
rájuk támadni? (Igen.) Van már fegyve- 
rünk, és némi ugrándozás, mászás után 
találunk egy liftet. A kapcsolótábla fölött 
megjelenik egy kéz ikon, ez jelzi, hogy 

mi most itt használhatunk valamit, ami 
rendben is van, mert épp lifteznénk, sors- 
szerű ez. A kéz ikon azonban csak akkor 
jelenik meg, ha egy kb. 2x2 pixeles terü- 
et fölé visszük a célkeresztet, úgyhogy 
vagy szerencsénk van, vagy pedig hos- 
szasan forgathatjuk fejünket a kapcsoló- 
tábla fölött, várva az isteni szikrát. Ezen 
a ponton egyébként már bizonyossággá 
kezdett érni a gyanú, hogy alapvető ba- 
jok vannak a játékkal, mert ugyebár a pi- 
xelvadászatot még a kalandjátékokban 
sem igazán szeretjük, egy FPS-ben pedig 
aztán végképp nem. De tegyük fel, hogy 
Fortuna reánk mosolyog és meg tudjuk 
nyomni a lift gombját: ezek után ejtőer- 
nyővel szállingózó nácikra lövöldözhet 
az, akit vonz az ilyesmi (értelme nincs). 


BUTA NÁCIK GUMISISAKBAN 
Itt felmérhetjük a fizikát a maga teljes- 
ségében: az ernyőkön például nem fog a 
golyó (hacsak ez nem valami titkos fej- 
lesztés, például golyóálló mellényekből 
fércelt ejtőernyő), illetve a lelőtt néme- 
tek lógnak egy darabig, majd nevetsége- 


sen kicsavarodnak, jelezvén, hogy akkor 
ők meghaltak, fegyverük valami egészen 
ehetetlen ívben elrepül, fejükről pedig — 
ezárva az amúgy sem fair harcot - sér- 
tődötten lepattan a rohamsisak. Földet 
érve szemtől-szemben is elismételhet- 
jük mindezt: itt már mérhető a mestersé- 
ges intelligencia is, ami egyenesen rette- 
netes. Érthetetlen, hogyan értek el ezek 
a nácik New Yorkig ennyi aggyal. A ka- 
tonák egyetlen taktikája, hogy fedezékek 
mögül lövöldöznek, de ha lehet, inkább 
ecövekelnek egy helyen és soroznak. Az, 
hogy közben milyen messze vagyunk tő- 
ük, mindegy. Nem dolgoznak össze, csak 
őnek, közben pedig felháborodottan kia- 
bálnak, ami voltaképp jogos is. És amikor 
előjük őket, elismétlik a levegőben már 
megvillantott RSG-mutatványt. 


BÁR TUDNÁM, HOVA, 

DE HOVA MEGYEK 

Itt már tudtam, hogy nincs közös jövőm 
a Turning Pointtal, de a játék további ré- 
sze sem győzött meg. Történet, mint 
olyan, nem igazán van. A küldetések alig 
kapcsolódnak, pedig hébe-hóba még va- 
lami átvezetőt is látunk. Az egyik pá- 
lyán például az a feladat, hogy találkoz- 
zunk csapatunk többi tagjával egy bor- 
bélyműhely mögött. Rendben, megvan a 
hely, ott áll egy üres teherautó. Töltés, új 
pálya, és máris utazunk társainkkal, az- 
tán már csak az objektívák között látjuk 
meg, hogy amúgy mi most egy tábornok 
kiszabadításán ügyködünk. 


ÁLLJ, KÜLÖNBEN... IZE, 
HALT! 

Később kiderül az is, hogy a Spark Un- 
limited néhány egyéb ötlettel is igyeke- 
zett feldobni a játékmenetet, de ezek 
javarészt vagy értelmetlenek, vagy 
csak egyszerűen feleslegesek. Itt van 
például a már említett közelharc: ha 


A játék története szerint Winston Churchillt 1931-ben New Yorkban halálra gázolja egy taxi. A való- 
1] ságban tényleg megtörtént az eset, de Churchill túlélte - igaz, a derék brit politikus életének hátralévő 


részében már bottal járt. 


. azzá fo 


És igen, ezzel rád 
céloztam, Günther! 


Ettől én is lementem 
volna hídba... 


rárohanunk egy ellenséges katonára, 
megragadhatjuk, és pajzsként tarthat- 
juk maga előtt. Bár jól néz ki, ez inkább 
csak lelassít, mivel egy kézzel újdonsült 
pajtásunkat tartva csak pisztollyal lö- 
völdözhetünk. És persze ellenfeleink 
nem igazán hatódnak meg attól, hogy 
netán jóvátehetetlen kárt okoznak a 
pórul járt kollégában. Érdekes, bár ko- 
rántsem eredeti húzás az FPS- és TPS- 
elemek csereberéje is: felmászhatunk 
bizonyos tárgyakra, húzódzkodhatunk 
köteleken vagy falakból kiálló párká- 
nyokon, ereszeken (persze szigorúan 
csak olyanokon, amelyeket a játék ki- 
jelöl nekünk, és diszkrét villogással je- 
lez). Ilyenkor kívülről látjuk magunkat, 
és fix kameraállásból szemlélhetjük, 
amint... mászunk. 


LELOMBOZÓ ALTERNATÍVA 

A mentés checkpointok segítségével 
történik, ami önmagában még nem len- 
ne baj, de ezek bosszantóan messze 
vannak egymástól, és egy-egy bána- 
tos haláleset (mármint a sajátunk) ese- 
tén gyakran dühítően messziről kell új- 
rakezdeni egy adott részt. Ez főleg na- 
gyobb nehézségi fokozaton kínos, és 
azért, mert sokszor teljesen kiszámít- 
hatatlan, hogy épp miért halunk meg. 
A felénk hajított gránátokat ugyan jel- 
zi a gép, de egészen pontatlanul, meg- 
becsülhetetlen a távolság. Emellett a 
katonák teljesen lehetetlen helyeken 
képesek felbukkanni, az ősi FPS-ek leg- 
szebb hagyományait idézve: egy te- 
tőn, egy teraszon, valami kiszögellé- 
sen... látszik, hogy egész nap csak ránk 
vártak, hogy arra menjünk. Lehetne 
még folytatni, de felesleges. A Turning 
Point-nak nagyon nem jött össze. Aki a 


Hagyjuk a kerítést! 


New-Yorkot-lerohanják-jaj szcenárióra 
vágyik, annak inkább a Freedom Figh- 
terst ajánlanám, aki pedig csak egy jó 
világháborús FPS-re, annak a Medal of 
Honor és a Call of Duty bármelyik vo- 
natkozó epizódját. Csak képzelje oda a 
léghajókat. (€3 


T AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 
4- néhány ötlet, ami működik 
- és rengeteg, ami nem 


GRAFIKA 

4 néhány hangulatos helyszín 

- optimalizáció hiánya, az Unreal 
Engine 3.0 meggyalázása 


HANG 

4 hangulatos nagyzenekari 
soundtrack 

- a szinkronok minősége ingadozó 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Kiemelkedő mozzanatot nehéz lenne 
felhozni, inkább csak dühöngtem vagy 
bánatosan nézelődtem. 


Ez a jó az alternatív történelemben: 
vegyük úgy, hogy meg sem történt! 
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Tomb Raider: Legend - 9199 GS2006. 04 
Peter Jacksons King Kong - 9096 GS2005. 11 
Indiana Jones and The Emperor Tomb - 8499 GS2003 04 


Nem láttad a kutyám? Meg a 
fiam? Meg a tutajom? 
jé 


szü 


ád 2? 


You alright, man? roughi ! heard gunfíre - and lhen 


EM MONDANÁM, HOGY SORO- . EGY EPIZÓD A SOROZATBÓL 


zatjunkie vagyok, az amerikai A Ubisoft Montreal nagyképűen túlélő ka- 
DEN sorozatok közül sem nézek, csak — landnak aposztrofálta a Lost: Via Domus-t, 
Kalandjáték a hipernépszerű Lost so- olyan 15-20-at folyamatosan. A Lost is S erre készültem, amikor az ismerős és igé- 
rozatra alapozva, ami sajnos egyszerre köztük van, s igaz, hogy kapcsolatunk átélt nyes körítéseken (a bevezető moziban át- 
gyengesége és erőssége is. egy mélypontot valahol a második évadelső élhetjük a 815-ös katasztrófáját, pont előt- 
FENNYRA harmada után, de azóta ismét egymásra tünk szakad ketté a gép) átrágva magam, 
FEJLESZTŐ ESSZÉT KE ÚT találtunk. Nem vagyok annyira rákattanva, a dzsungelben ébredtem. Az L:VD fősze- 
KORÁBBI JÁTÉKAIK mint mondjuk a Dexterre, de előkelő helyen replője ugyanis az egyik túlélő, akit bár nem 
£ Prince of Persia: The Two Thrones áll a toplistámon, s így szívesen fogadok min- . láttunk (még) a sorozatban, ugyanott ért 
- 9596 GS2005 12 den hozzá kapcsolódó pluszinfót, és persze földet, ahol a többiek. Fogalma sincs, ki ő — 
€ Tom Clancys Rainbow Six: Vegas különösen vártam a rá épülő játékot is. Ma- a mai legnépszerűbb játékfejlesztői trend- 


- 9299 GS2006 12 
£ Tom Clancys Splinter Cell: Double 
Agent - 93909 GS2006 11 


zur nehéz szívvel adta át a Ubisofttól frissen nek megfelelően beütött ugye az amné- 
J érkezett korongot - hja kérem, így jár az, aki zia, meg üldözi is őt valaki, meg itt van ez 
! még csak most kezdte a második évadot! Az a furcsa fekete füst is... Na ebből a túlélő- 
"a vele egy cipőben járó olvasók kedvéért kalandból nem lett semmi, legfeljebb egy 
poilerezek semmit a bemutatóban, de PC-n játszható Lost-rész, aminek ráadá- 
telezem, hogy mindenki alapvetően sul még a grafikája sem olyan penge, mint 
1 azzal, miről is szól az itthon is a tévében. 


Eltűntek. vi Éj. é 
e ALICENC ONMAGÁBAN KEVÉS 
Az L:VD egyértelmű nagy erőssége a jól ho- 
zott Lost-filing, amit az eredeti zeneszer- 
zőnek és persze a bejárható, ismerős hely- 
színeknek köszönhetünk. Ki kell derítenünk, 
hogy kik vagyunk, mit keresünk a szigeten, 
és hogy hogyan is juthatunk ki innen. Eb- 
ben a többi túlélő lesz a segítségünkre, akik- 
től hasznos infókat szerezhetünk, sőt, keres- 
Kédhetünk is velük. Összefutunk majd egy- 
Shock 
unk, 


HARDVERIGÉNY úg 


2,4 GHz Pentium 4 processzor 

1 GB memória 

128 MB VRAM 

SIM3.0 kompatibilis videokártya 

A normális látványhoz és futáshoz 

kell a kétmagos proci és a két gigabájt 
memória, ezen kívül a lapleadáskor 
még csak az ATI Radeon X1300- 
1950 és HD 2000 családok, illetve az 
NVIDIA GeForce 6600-6800/7/8 
családok támogatottak. 


hogy működtessünk egy ilyen vagy olyan 
gépezetet. Ez eddig így rendben is van, 

de igazából rettentően kevés! A játékme- 
net ennél nem lehetne lineárisabb: gyakor- 
latilag végig csak egy irányba mehetünk, 
a szereplők interakciói pedig borzalmasan 
egyszerűek és kiábrándítók. 


TISZTULÓ EMLÉKEK 
Ami az L:VD legnagyobb ötlete, hogy követ- 
ve a sorozat egyik nagy vonzerejét, a játék- 
ban is vannak flashbackek, azaz visszaemlé- 
kezések. Ezek mindig valamiről egyszer csak 
beugranak (egy szereplő mond vagy tesz va- 
lamit), s egy fényképezőgéppel meg kell ra- 
gadnunk a múltban lejátszódó rövid ese- 
ményből azt a momentumot, amiről majd tu- 
lajdonképpen emlékezni fogunk a dologra. Ha 
ez a kép megvan, akkor , rátalálunk" az em- 
lékre, amit egyrészt mozi formájában meg- 
nézhetünk, másrészt interaktív is, azaz a hely- 
színt körbejárhatjuk, és felkutathatunk ott 
elrejtett információmorzsákat a múltunkról — 
újságcikkekből, diktafonfelvételekből. A fény- 
képezőgép persze nem véletlen: a főhős egy 
fotóriporter, aki bizony valami nagyon csú- 
nya dologba tenyerelt a gép indulása előtt. 


EXTRA LIGHT KALAND 

Bár pisztolyt is lehet csencselni a túlélőktől 
— nyilván tényleg odaadnának egy stukkert 
két csokiért meg négy mangóért, sok hasz- 
nát nem fogjuk venni. Lövöldözni igen rit- 
kán fogunk, de ugye a készítők szerint nem 
is ez a Lost erőssége, hanem az erős sztori 
és felfedezés élménye. Felfedezhetünk mi is 
pár dolgot, bejuthatunk a titokzatos szobá- 
ba, ahonnan a mágneses anomália ered, és 
persze nem hagyhatták ki, hogy a számokat 
is beüthessük a Hattyú állomáson. Az egész 
játékmenet és kihívás viszont abszolút úgy 
tűnik, hogy a hétköznapi, nem túl profi ame- 
rikai átlagpolgárnak készült, aki ráadásul 
konzolon fog majd játszani az L:VD-vel. 


AMIT SIKERÜLT ÁTÜLTETNI, 
ÉS AMIT NEM 

A küllem a magas gépigény ellenére nem 
győzött meg: a mozgások darabosak, a sze- 
replők szája egyáltalán nincs szinkronban 

a szöveggel, és ahogy szegény Michael- 

lel elbántak a készítők... az félelmetes. Ami- 
kor találkoztunk, először azt hittem, egy le- 
rágott ajkú zombi, és majdnem levágtam 

a fejét. Még szerencse, hogy nem volt ná- 
lam más, csak egy mangó meg egy öngyújtó. 
Van persze, aki jól sikerült — például Kate 
vagy Locke, de Hurley is kajakra egy nya- 
katlan, köpcös törpe, Sawyer meg mintha 
khm... szóval nem a lányokat szeretné. A ze- 
ne előtt viszont le a kalappal, a tévés mó- 
don végigjátszott fejezetek közt leadott fő- 
címmel és , az előző részben történt" beját- 
szásokkal kiegészítve, az ember bele tudja 
magát élni, hogy ,benne van a sorozatban". 


FERCMUNKA 

Az irányítás közben folyamatosan az volt az 
érzésem, hogy az egészet maximálisan kon- 
Zolra szabták, mivel nagyon nyögvenyelős az 
egész. Szerettek volna sokféle stílust is be- 
esűríteni, de ilyen rövid játéknál az egészből 
csak az sült ki, hogy sok mindenből van ben- 
ne ugyan valami, de mind igen felületesen. 
Van benne kis nyomozás, kis puzzle, kábé két 
övésre lehetőség, meg oda nem illő ugrálós 
ész is. Egy hosszabb sztori mellett valószínű- 
eg jobban ki lehetett volna ezeket használ- 
ni, de valószínűleg nem tudtak olyat írni, ami 
ne leplezett volna le túl sokat a jövőbeli ese- 
ményekből. Vagy attól féltek, hogyha túl sok 
szabadságot adnak a játékosnak, még olyan 
ellentmondásokba keverednek, amelyek sér- 
tenék a tévésorozat egységességét. 


KEVÉS, KEVÉS, KEVÉS! 

Sajnos a játék simán végignyomható 6-7 
óra alatt, még úgy is, ha az ember elné- 
zelődik az ismerősebb helyszíneken. Min- 


Nocsak, csak nem lepi- 
hent aludni a maci? 


A LOST AZ EGYIK LEGJOBB KIEGÉSZÍTŐ ANYAGOKKAL ELLÁTOTT TÉVÉS S0- 
rozat a világon, és itt nem csak hivatalos és rajongói oldalakra és direkt csak in- 
ternetes , sugárzásra" szánt webizódok gyártására gondolok. Az ABC nem apróz- 

Za el: a második szezon utáni (amerikai) nyári szünetben útjára indított egy úgynevezett 
ARG-t, azaz alternatív valóság játékot, amit Lost Experience-nek hívtak. A rajongók inter- 
netes oldalakon, újság és tévés hirdetéseken, sőt felhívható telefonszámokon keresztül ju- 
tottak újabb és újabb nyomokhoz öt hónapon keresztül. A nyomozás a Dharma központ és 
az a mögött álló Hanso Foundation körül bonyolódott, s a játék során rengeteg olyan extra 
Lost-infóhoz lehetett hozzájutni, ami a sorozat hátterére segített rávilágítani anélkül, hogy 


magát a fő sztorit leleplezte volna. 


A második ARG tavaly decemberben indult, s abban egy Oceanic Airlines technikus nyomo- 
zásába kapcsolódhattunk be, aki a 815-ös járaton szolgáló légikisasszony barátnője után ku- 
tatott. A Find 815 keretében az ABC olyan nagyszabású kampányba kezdett, hogy például 

számos amerikai nagyvárosban hirdették az Oceanic Airlines újraindulását óriásplakátokon. 


dennek tetejébe ugye a totál linearitás 
miatt újrajátszhatósága egyenlő a nullá- 
val. Bár feltűnnek az ismerős arcok, kö- 
zel sem elegen, és közülük is az erede- 

ti hangjukat csak hatan adták a produk- 
cióhoz - a , You all everybody" refrénjét 
a Charlie-t alakító szinkronszínész egy 
farkára lépett macska átélésével ad- 

ja elő. A Lost-hatás átjön, de nagy át- 
verésnek érzem, hogy csak ennyi tartal- 
mat voltak képesek mögé tenni. Ez fő- 
leg azoknál fog visszaütni, akik nem is 
ismerik a sorozatot. Szerintem számuk- 
ra totál élvezhetetlen az egész, hisz még 
az a plusz sincs meg, hogy , whoá, az ott 
a Fekete Szikla!". Ők csak az egyszerű 
sztorit és a szerencsétlen irányítást fog- 
ják látni. (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 
2214) 

DVD-N: 
GSTV 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A 


JÁTÉKMENET 
"4 átélhetjük az első két évad legfontosabb 
momentumait, a flashback alkalmazása jó 
ötlet 

borzasztó nyögvenyelős irányítás, 
tökéletesen lineáris 


GRAFIKA 
4 egy-két színész arca jól sikerült... 
- ...mások viszont rémítően rosszul 


HANG 

4 az eredeti sorozatos zeneszerző alkot- 
ta zene ugyanúgy üt, mint a tévében 

- kevés eredeti szinkronhang 


WARHAMMER 40K: 
DAWN OF WAR: SOULSTORM 


Az Imperium Adminstrorumnak újabb lelkes aktatologatókra van szüksége! 


5 
eze RÖVIDEN 


A Warhammer 40K világában játszó- 
dó valós idejű stratégia, a Dawn of 
War harmadik kiegészítő lemeze. 


KIADÓ THO 

FEJLESZTŐ Iron Lore 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Titan Ouest - 8296 - GS2006. 07 
1 Titan Ouest: Immortal Throne 

- 8596 - GS2007 03 


" nappvenicény (S 


P41,8 GHz processzor 

1 GB memória 

GeForce 7600 videokártya 

Egy 8800GT-n próbáltam. Mindent 
maxra állítva is röccenésmentes volt, 
a 6600GT-n pedig körülbelül 


2 FPS-el futott. 


A AZ EMBER nem rendelke- 
ea zik végtelen sok idővel (már- 

pedig ez nem jellemző, hi- 
szen egyikőnk sem az örök életű Is- 
tencsászár, legalábbis információim 
szerint), akkor bizony valamilyen 
módszerrel válogatnia kell a dolgok 
között, hogy mi az, amire időt szán, 
és mi az, amire nem. Személy szerint 
én azt a módszert szoktam alkalmaz- 
ni egy-egy játéknál, hogy megnézem, ki 
készítette, és ha egy soha nem hallott il- 
etőségű csapat az, akkor bizony kétsé- 
geim vannak, ha ,az adott játéktípus to- 
ális megújításáról" vagy ,a játékipar 
jövőjét alapvetően befolyásoló újítások- 
ról" hallok. Ezek a relic-es srácok igazán 
jó iparosemberek, a Dawn of War nem 
volt rossz játék (mondjuk kiemelkedően jó 
sem), illetve a Company of Heroes-zal is el 
ehet lenni ideig-óráig. Nos, úgy érezték, 
hogy nekik már zsenánt az, hogy hol- 
mi szoftverfejlesztéssel foglalkozzanak, 
ezért a Dawn of War harmadik kiegészí- 
tőjének készítését nemes egyszerűség- 
gel lepasszolták az Iron Lore nevű, bizo- 
nyára kiváló, de általam egyáltalán nem 
ismert csapatnak. Ha megnézzük, hogy 
a Raven mit szokott csinálni az id játé- 


kaiból, el sem mertem képzelni, hogy az 
egyébként sem world first" fejlesztő- 
csapatnak számító Relic munkája alap- 
ján mit hoztak össze ezek a kedves srá- 
cok... Na, de ne legyek ennyire rosszin- 
dulatú. Láttam én már fűben nyuszit 
(igaz, még nem voltam török börtön- 
ben), nézzük pontról pontra, milyen is 
lett a Warhammer 40K: Dawn of War: 
Soulstorm, és kezdjük el húzni a strigu- 
lákat az ,összejött" és a ,nem jött ös- 
sze" oszlopban. 


EGY MEGHOÓDÍTÁSRA 

VÁRÓ GALAXIS 

Először is, míg az alapjátékban egy szo- 
kásosnak mondható, pályáról pályára 
haladó játékmenetet kaptunk, a későb- 


Ez a kép annyira kicsi, hogy 7" 
úgyse látszik rajta semmii 


Supreme Commander - 9496 - 2007 02 
Warhammer 40K: Dawn of War - 9096 - 2004 10 
Warhammer 40K: Dark Crusade - 8496 - 2006 11 


//ender 


bi kiegészítőkben ez megváltozott. Egy 
nagy stratégiai térképen jelölhettük ki, 
hogy hol akarunk csatázni, és az összes 
terület meghódítása után nyertük meg 
a játékot (nagyjából olyan mértékben 
volt ez előremutató, hogy már az 1989- 
ben - vagy mikor megjelent -, szép em- 
lékű Defender of the Crownban is ezt al- 
kalmazták). Ennek logikus továbbfej- 
lesztése a Soulstormban az, hogy már 
egy egész bolygórendszer vár meghó- 
dításra, nem csupán egyetlen planéta 
egyetlen kontinense. Az aprócska prob- 
léma ezzel csupán az, hogy ez a struk- 
túra semmit (ismétlem: semmit) nem 

ad hozzá az eddigiekhez. A nagy dérrel- 
dúrral beharangozott újítás a gyakorlat- 
ban azt jelenti, hogy olyan az egész já- 


Ez meg a stratégiai 
térkép 
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vi LESTÖS j g- 


vaj ! Va aa 23 


Ezzel a módszerrel tudjuk SEEN 
a bárkinek, hogy merre hány méter 


Ide rövidet írok, mert nagyobb 
lesz a képalűírá ás, mint a kép 


ték, mintha most is egyetlen bolygón 
játszanánk, csak éppen a kör alakú szi- 
geteket (gyk.: bolygók) elválasztó ten- 
gereket úgy hívjuk, hogy: űr, és nem hul- 
lámokat rajzolunk rájuk, hanem csillago- 
kat. Váó, gavarít Michel Knight. 

Már maga a nagy Blizzard is belefutott eb- 
be a problémába, mely szerint a single play- 
er kampányok túlságosan is egysíkúak, 
egy előre kötött sztorit játszunk le, ez a 
fajta területfoglalósdi azonban a lehető 
legrosszabb megoldás erre. Amíg egy 
előre megírt kampányba legalább a tör- 
ténetíró tehet bizonyos csavarokat, for- 
dulatokat, itt, mivel totálisan ránk van 
bízva a csaták sorrendje, erre nincs le- 
hetőség. Adott a huszonharminc terü- 
let, meg egy hét szabadidő, a markunk- 
ba köpünk, és kivágjuk azt a fát ezzel a 
heringgel. Némi újdonságot az egyes fa- 
jok alapbázisai jelentenek, amelyek min- 
dig nehezebbek a többi pályánál, és ál- 
talában valamilyen érdekesebb objek- 
tíva is található rajtuk (pl. foglald el 
rohadt gyorsan azt a bazi nagy ágyút, 
mert seggbedurrantanak), de ezek csak 
kivételek, az egyjátékos üzemmód lé- 
nyegét továbbra is az jelenti, hogy jel- 
legtelen pályák garmadáján skirmish-t 
játszunk egy random ellenféllel. 


ÚJ GUMIK! IZÉ, FAJOK 


Egy pillanatra sem szeretnék természe- 
tesen a szociáldarwinizmus bűnébe es- 

ni, hiszen úgy új fajok ezek, mint a Red 
Alert 3-ban a japánok, de hát ez a közke- 
letű kifejezés az RTS-ek háza táján. Szó- 
val, az egyik új faj a Dark Eldaroké, akiket 
minden jóravaló ember - kivéve a Games 
Workshop jogászait - sötét elfeknek for- 


- 


Ez meg a Balsaja Mittomi 
a Vörös Téren 


A MARKUNKBA KÖPÜNK, ÉS KIVÁGJUK 
AZT A FÁT EZZEL A HERINGGEL 


dít. Ők a normál, ,odacsapok-eltűnök 
mert agyonlőnek" eldar harcmodorhoz 
gyakorlatilag semmit nem tesznek hoz- 
zá, hacsak azt nem, hogy az alappáncél- 
juk nem fehér, hanem sötétkék. Van vala- 
mi soul harvest nevű izé, ami elvileg a faji 
jellemzőt kellene adja, de ezt a Relic már 
a necronoknál a korábbi kiegben ellőtte, 
másrészt izgalmasnak vagy újszerűnek 
semmiképpen nem mondható, Annyit kell 
csak csinálni, hogy egy építőegységet is 
hozzácsapunk a harcoló alakulatokhoz, 
aztán ő harvesztál. 

A másik faj már érdekesebbnek mond- 
ható, ők a Sisters of Battle. Persze új- 
donságot nem csempésznek a játékba, 
az azért durva lenne, viszont a dizájn- 
juk nagyon nagyon hangulatos, igaz, 
erről a drága jó Relic/Iron Lore pá- 

ros nem tehet, de még egy piros pont a 
Games Workshopnak. A Sisters of Batt- 
le egyébként egy vallási fanatikus rend, 
akik istenként imádják az Istencsászárt 
(milyen meglepő), a különbség legfel- 
jebb az eltökéltség hőfokában van a 
többi emberi frakcióhoz képest. Legyen 
elég annyi, hogy hozzájuk képest az űr- 
gárdisták marxista lázadók a kolumbiai 
dzsungelből. Ezt a fajta különlegességü- 
ket a játékba is jól sikerült beépíteni: a 
közepesen akaratgyenge játékost átla- 
gosan fél óra alatt szállja meg a Szent- 
lélek RL, miközben figyeli, ahogy 30-40 
Szent Johanna harcol az igaz ügy ér- 
dekében, és a háttérben szinte folyama- 
tosan zsolozmázik legalább 5-6 egység. 


EGYÉB ÚJDONSÁGOK 
Azok nincsenek. Ja de, van repülő egy- 
ség is, csak tudnám, minek. 


j L ETT1k 
LETEgLI Tri 


egész kócerájt bezárták. Az általuk fejlesztett Titan Ouest és kiegészítője nagyon rossz eladásokat 


(e) 
1] A játék kiváló fejlesztői, az Iron Lore-os srácok már jól megérdemelt(?) pihenőjüket töltik, ugyanis az 
produkált, és a Soulstorm sem tudta kihúzni a fiúkat a gödörből. Talán majd legközelebb. 


Ha egy töltőtoll hegyével megkarcoljuk a negatí- 
vot, sajnos ilyen képek jönnek elő a nagyítással 


AHOL DOLGOZNAK, . 

OTT REPKED A FORGÁCS 
Egészen megkapó, hogy az alap cucc 
2004-es megjelenése óta küzd az or- 
dító játékmenetbeli hiányosságokkal, és 
a drága jó Relicnél már-már csodálniva- 
ló természetességgel lépnek át ezeken. 
Komolyan félek, hogy ezek a srácok ké- 
szítik a Warhammer 40K MMO-t. Ha a 
Blizz ilyen szinten foglalkozna a WoW- 
val, akkor még most is ott tartanánk, 
hogy Stratholme-ot negyven emberrel 
is be lehet raidelni. 

Szóval, maga a multiplayer eddig sem 
volt túl élvezetes, legalábbis egy War- 
hammer játékhoz képest. Hiába a 
tényleg korrekten kidolgozott és na- 
gyon pontosan beépített csatarend- 
szer, ha pont a Games Workshop já- 
tékok nagy erénye, a taktikázás nem 
szerepel a játékban. Az elején bevé- 
dem a bázisomat, aztán ha megvan a 
maximális fejlesztés és a maximális 
csapatlétszám, akkor kijelölöm a kép- 
ernyő másik sarkát, aztán az egysége- 
im ledarálják az egész térképet. Néha 
a plusz gombra kell kattintani, hogy 
jöjjön az utánpótlás, ez aztán az izga- 
lom! Igazán észrevehették volna ezek 
a kedves legények, hogy a Warhammer 
4OK nem véletlenül körökre osztott 
játék, ez így ebben a formában d-ö-g- 
u-n-a-I-o-m. Ami pedig ezt az éppen 
aktuális kiegészítőt illeti, ha levonom 
a GW-től licencelt dolgokat, akkor ez 
nem más, mint egy fanmod, még an- 
nak is kevés. 


PURGE THE HERETIC! 

Az gondolom, egyértelmű, hogy ez a 
fajta eretnekség, amit az egyébként ki- 
váló Warhammer 40K alappal tesz- 
nek, felkeltette az Inkvizíció figyelmét. 
Ugyan az Impérium malmai köztudot- 
tan lassan őrölnek, de hamar eltelik az 


a pár évszázad, amikor egyszer csak az 
ég kárpitja felhasad, és űrgárdista le- 
szállókabinok kezdenek el potyogni az 
égből, hogy az Istencsászár pörölye- 
ként sújtsanak le a Relic szentségtelen 
mutánsaira és elkárhozott fattyaikra, 
az Iron Lore-ra kárhozott művükért. 
Na AZT a csatát lejátszanám... (€3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 
komolyan, nem tudok ilyet mondani 
- megjelent a játék 


GRAFIKA 

nagyon hangulatos az egész Sisters 
of Battle frakció 

- egy 2004-es engine ,dübörög" 
alatta, olyan is 


HANG 

nagyon hangulatos az egész Sisters 
of Battle frakció 

- a hangfile-ok 9096-ára csak F5-öt 
kellett nyomni a Dawn of War-ból 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Ha a Warhammer 40K MMO is 
ilyen ötlettelen dögunalom lesz, 
akkor inkább maradok a StarCraft 
Online-nál. 


A repetitív szó új értelmet nyert 
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BEMUTATÓ 


The Longest Journey - GS2000 09 
Syberia - 9696 GS2002 08 
Syberia 2- 9096 GS2004 05 


tékában. //Eskin 
maszkírozva jelenünk meg, egyszer pedig 
csak egy lány, Madeleine van otthon, így Madeleine-ként, ugyanis más-más lesz az 
nem lehet mást tenni, minthogy ő kezd- emberek reakciója erre - másként fog- 
jen bele a nyomozásba. A gond márcsak nak velünk beszélni, más dolgokat mon- 


Tizenkét kicsi reneszánsz ember... A Kheops új krimi-kalandjá 


ALAMIÉRT AZ EMBEREK 
h" / IMÁDJÁK a történelmi rejté- 

lyeket. A legtöbb ember a kri- 
miket is imádja. Ha pedig ezt a ket- 


ga helyett (a hatból). Mit ad isten, épp 


A Kheops Studio kalandjátékában 


Leonardo da Vinci után újabb legendás 
történelmi alakkal operál - ezúttal 
Nostradamus korában járunk. 


KIADÓ Elektrogames, MC2 
FEJLESZTŐ Kheops Studio, TOTM 
Studio, Mzone Studio 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

1 Heroes of the Pacific 

— 7396 - GS2005 08 

1 Safecracker - 8096 GS2006 09 
1 The Secrets of da Vinci 


tőt ötvözik, akkor kész a tuti kassza- 


siker. (Irodalmá 
emlékeznek A ró 
tásra, de gondolt 


ok és idősebbek biztos 
zsa neve körüli felhaj- 
atunk akár a Da Vinci- 


kód nevű örökbecsűre is). A Kheops Stu- 


diónál tudnak val 
amit az előbb fel 


amit (valószínűleg azt, 
vázoltunk), ugyanis csu- 


pán egy évvel a nagy sikerű The Secrets 


of da Vinci után 
Last Prophecy, ai 


itt a Nostradamus: The 
mi a nagybeteg, idősö- 


az, hogy az akkori emberek nagyon nem 


dai 


nak el (vagy ne 


), így előbb-utóbb az 


akarnának elfogadni egy 


mozót (ebben a 


,asszonyállat" ki 


dául), nemhogy 
rában tenni-ven 


mus is nagyon jól tudja. 


őt mint nyo- 
korban dívott még az 
fejezés használata, pél- 
engedjék a királynő vá- 
i. Mindezt Nostrada- 
em marad hát 


más lehetőség, minthogy a lányból gyor- 


san legyen férfi, 
ja, az elsőszülöt 


mégpedig a saját báty- 
César, aki épp ki tud- 


egész sztori kibomlik előttünk. 

Ahhoz, hogy minden szálat megfelelően 
tudjunk mozgatni, megfelelő invento- 
ry is kell -, amit a kheopsos fiúk reme- 
kül megoldottak. A The Secrets of Da 
Vinci-ben megismert ,fakkos" rendszer 


Anyu, hol van a fahéj? - Hát még ezt sem 
tudod? Ott tartjuk a teásdobozban, amire 
az van írva, hogy kávé! 


ja, merre lófrál a világban. Madeleine-nel 
visszük végig tehát a játékot, s mint azt 
már ki is lehetett találni, a játék újdonsá- 
ga az, hogy egyszerre két szereplőt kell 
alakítanunk: saját magunkat, s a bátyán- 
kat, Césart. A játék egy városkában in- 
dul, itt kell helytállnunk César-Madeleine- 
ként a későbbiekben, s itt kell kideríte- 
nünk, hogy ki áll a gyilkosságok mögött. 
Mivel Madeleine-t az újdonságokat elfo- 
gadó apja alaposan kiképezte asztrológi- 
ából, alkímiából és egyéb ilyen dologból, 
ezért nem lesz nehéz elhitetni a nagyér- 
deművel, hogy nem is azok vagyunk, aki- 
nek kiadjuk magunkat. 


JEANNY DEPP SZEMÉLYESEN 
A játék során sokszor kell operálnunk 
azzal a lehetőséggel, hogy egyszer 
Césarnak (aki leginkább Johnny Depp 
XVI. századi megfelelőjeként említhető) 


dő csillagász korában játszódik. A kez- 
dő képsorokban Medici Katalin látogatja 
meg Nostradamust, s az a gondja-baja, 
hogy udvarában furcsa halálesetek tör- 
ténnek, így ha a mester épp ráér, akár ki 
is vizsgálhatná, miért és hogyan történ- 
nek ezek - már csak azért is, mert úgy 
tűnik, beteljesedik Nostradamus nemré- 
giben írott négysorosa. Ami ciki, ugyan- 
is a vers szerint tizenkét embernek kell 
meghalnia, s akkor jönnek a királyi család 
tagjai, szépen, sorban. (Nem csoda, hogy 
Katalin kissé ideges.) 


ÉLJEN AZ EMANCIPÁCIÓ! 


A játék szerint 1566 márciusában járunk, 
s mivel mi már tudjuk, hogy 1566. júli- 

us 2-án Nostradamus el fog hunyni, ezért 
nem csodálkozhatunk azon, hogy a tu- 
dós nem egymaga indul felfedező kör- 
útra, hanem egyik gyerekét küldi el ma- 


- 8299 - GS2006 07 
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HARDVERIGÉNY EH 


Pentium 3, 800 MHz, 

64 MB videokártya, DirectX 9, 
1,6 GB szabad hely 

A hardverigény minimális: gyorsan 
tölt, gyorsan vált a pályák között is. 


Feldobok neked egy kis száj- 
fényt és indulhat a buli! 
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NOSTRADAMUS, A JÓS 


Kínzó kérdések 


Rengeteg ellentmondásos személyt ismerünk a világtörténelemben, közéjük tartozik 
Nostradamus is. Mint ahogy Homéroszról és Shakespeare-ről sem tudják (még mindig) el- 
dönteni a tudósok, hogy vajon léteztek-e (és ha igen, akkor pl. Homérosz egy ember volt-e 
vagy kettő), így Nostradamus alakja körül is rengeteg a spekuláció. Annyit mindenesetre 
tudunk, hogy az 1503-ban született francia orvos, Michel de Nostredame IX. Károly 
udvari orvosa volt, és rendkívül képzett csillagászként és jósként működött mellékállás- 
ban. A próféciák című könyve (amit először 1555-ben adtak ki, s benne Nostradamus 


négysoros kis versekben összegez egy-egy jóslatot) miatt lett roppant híres, annyira, hogy 
manapság is nagy port ver fel, ha véletlenül valamilyen esemény egyezést mutat egy-egy 


próféciával — 
valaha egy prófécia ezt megjósolta. 


így például 2001. szeptember 11-e után is azt próbálták bebizonyítani, hogy 


EGYSZER CÉSARNAK MASZKÍROZVA JELE- 
NÜNK MEG, EGYSZER PEDIG MADELEINE- 


KÉNT 


itt is fellelhető (ami azt jelenti, hogy 
több részből áll az inventorynk, ennél- 
fogva rengeteg cuccot cipelhetünk ma- 
gunkkal), azzal súlyosbítva, hogy Ma- 
deleine-nek rendelkezésére áll egy nap- 
ló, amibe leírja az épp megoldandó 
feladatokat (itt követhetjük nyomon 

a minivideókat is), valamint amely- 

be beillesztheti a talált dokumentumo- 


Csukd be szemed, nyisd ki szád! 


kat is. Ráadásképpen recept 


könyvet 


is vezethetünk, valamint a játék elején 


Nostradamustól kapunk egy 
mos készletet" is, amiben ta 
peszt, körzőt, tollat, ollót és 
(hát igen, egy nyomozó nem 


zó nagyító nélkül). Ezekkel vi 
juk meg az inventory tárgyai 


,Szerszá- 
álunk csi- 
nagyítót 
nyomo- 
zsgálhat- 
t, mélyebb 


összefüggésekre lelve ezáltal. Újdon- 


Nostradamus jóslatait sokféleképpen értelmezték az évszázadok során. Sokan meg voltak győződve arról, hogy 


elhanyagolható tényre: mivel Nostradamus jóslatai egészen a 3797-es esztendőig szólnak, a kedves mester va- 


1] szerinte a világvége 1999 nyarán (lett volna) esedékes. Hosszas viták után valaki azonban rádöbbent egy nem 


lószínűleg mégsem érthette úgy, hogy 1999 után már csak ördökszekerek kergetik egymást a kihalt utcákon... 


ság még, hogy a játékban rengeteget 
kell kotyvasztanunk, sütnünk-főznünk, 
ezért is fontos a már említett recept- 
könyv, ugyanis ebben hurcolászhatjuk 
a megismert recepteket magunkkal, 
így bármikor össze tudunk dobni a ké- 
sőbbiekben egy-egy , Hipnotizálófőzet 
Nostradamus módra" nevű csodaszert. 


FIRST PERSON 
INVESTIGATION 

A játék, bár point "n click kalandjáték- 
nak tűnhet elsőre, mégsem egészen az, 
ugyanis a készítők egy kicsit átvariál- 
ták a klasszikus receptet. Így készült egy 
belsőnézetes kaland, ahol ugyan adottak 
a különféle, előre renderelt helyszínek, 
ezeken belül azonban szabadon tudunk 
vizsgálódni, körülnézni egerünkkel. 

A grafika előtt le a kalappal, egyszerű- 
en pompás. A kis faluban, ahol nyomo- 
zunk, a helyszíneket remekül megcsinál- 
ták, a nap a szemünkbe világít, a hold- 
fény - holdfény, a játék képe egyszerűen 
gyönyörű - és mindezt szaggatás nélkül 
sikerült megoldani. 


Ami viszont mindenképpen negatívum, 
hogy nem sokat foglalkozhattak a 
szinkronokkal. A főszereplő Madeleine 
hangja szerintem egy az egyben csap- 
nivaló, úgy hangzik, mintha állandó- 
an vigyorogna (ami egyrészt kivi- 
telezhetetlen, másrészt kicsit olyan, 
mintha egész nap gyogyósokkal be- 
szélgetne). 

Ettől eltekintve viszont nem lehet a 
játékra panasz. Bár a legtöbb krimi- 
hez hasonlóan ezt a játékot is egyszer 
használatosnak mondanám, addig vi- 
szont, amíg ki nem derül, ki a gyilkos 
és miért, a remekül eltalált, reneszánsz 
hangulat (reneszánsz év van, ugyebár), 
a remek fejtörők, az ötletes sztori mi- 
att biztos vagyok benne, hogy sokak- 
nak kedvencévé fog válni. (€3 


T AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 

4 a férfi-nő szerepek közötti váltás remek 
ötlet, jól ki lehetett használni 

- kevés játékon kívüli szereplő, kihalt 
utcák 


GRAFIKA 
4 remek háttér, gyönyörű képek 
- a szokásos panoráma-pörgettyű... 


HANG 


4 hangulatos háttérzene 
- gyatra szinkron 


ÉLMÉNYFAKTOR 
Remek krimi, érdekes ötletekkel és 
történettel, sokáig fogva tartott. 


Ennyi fejlesztő nem tévedhet! 
(És nem is téved...) 
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Városépítő játék az ókori Rómában. 
Feladatunk egy jól működő társadalom 
és gazdaság megteremtése, települé- 
sünk felvirágoztatása. 


KIADÓ Kalypso Media 
FEJLESZTŐ Haemimont Games 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

1 Celtic Kings - 7690 GS2002 12 
£ Nemesis of the Roman Empire 

- 8299 - GS2004 07 

£ Glory of the Roman Empire 

- 7099 - GS2006. 07 


HARDVERIGÉNY HEH 


1,7 GHZ processzor, 

512 MB RAM, DirectX 9 VGA 
Szerencsére a grafika elég jól 
skálázható, így gyengébb gépeken is 
élvezhetően futtatható a játék. 


PERIUM 
 OMANUM 


Caesar Light: Rómát látni és megunni! 


INDEN CAESARRAL KEZ- 
Hy] DŐDÖTT... A világtörténe- 

lem kiemelkedő alakja va- 
lószínűleg álmában sem gondolta vol- 
na, hogy neve röpke két évezreddel 
később a számítógépes játékosok között 
is szállóigévé válik. Bár lehet vitatkozni 
a városépítő stratégiák népszerűségéről, 
kétségtelen, hogy a Caesar sorozat rend- 
kívül sokat tett a stílus populárissá téte- 
éért. Nagyoktól lo... kölcsönvenni pedig 
nem szégyen, legalábbis a Kalypso Media 
srácai büszkén kopírozták le a bevált for- 
mulát, hogy a Glory of the Roman Empi- 
re után újra elvezessenek minket Róma 
aranykorába... 


EGY CÉZÁR SALÁTA, 

ÖNTET NÉLKÜL 

Jobban belegondolva az Imperium Ro- 
manum tulajdonképpen nem más, mint 
egy korábban is népszerű stílus egysze- 
rűsítése, azaz újabb nyitás a casual ga- 
merek felé. Már a Glory of the Roman 
Empire sem kifejezetten az összetettsé- 
géről volt híres, de amit ezúttal műveltek 
a fejlesztők, az körülbelül olyan, mintha 
a Pitagorasz-tételt egyszerű kivonássá 
degradálnánk. Mert ugye mit is csinál az 
ember egy városépítő játékban? Fog egy 
földterületet, felhúz rá néhány viskót, s 
várja, hogy megérkezzenek az első lakók. 


A friss munkaerőt kihasználva felépíti a 
létfenntartáshoz feltétlenül szükséges 
termelőegységeket, majd fokozatosan 
egyre magasabb szintre lép. A felesleges 
nyersanyagokat eladja a szomszédos vá- 
rosoknak, a befolyt pénzt további nagy- 
szabású projektekre költi, majd felszere- 
li első kis seregét, hogy tovább terjeszt- 
hesse politikai fennhatóságát, s a végén 


azon kapja magát, hogy ő fél Európa ura. 


Nos, az Imperium Romanum-ban sike- 


A kutyagumi Rómában is 
nagy problémát jelentett 


y of the Roman Empi -7t 
ú Pharaoh - 8 S 8 
CivCtiy: Rome - 7696 - GS2006 08 


ue 


//ashe 


rült az összetettebb részeket gyökerestül 
kiirtani, így aztán csak az nem fogja vi- 
rágzó nagyvárossá varázsolni Rómát, aki 
nem akarja. 


KÉT ÉS FÉL SZOBÁS, 
LEHETÖLEG KÜLVÁROSBAN 
Nézzük akkor, hogyan is módosult a kép- 
let. A városi élet beindításához termé- 
szetesen vízre és élelemre van szükség, 
amiket a farmok, illetve kutak szolgál- 
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Remélem, az emberfejet lőtted 
be, nem az erszényünket 


tatnak nekünk. A munkaerő-menedzs- 
menttel már ez elején sem kell sokat 
nyűglődnünk, a program automatikusan 
kiosztja a feladatokat a polgárok között. 
Ami talán gondot okoz majd a korai 
órákban, az a rendelkezésünkre álló te- 
rület megfelelő felosztása. A későbbiek- 
ben ugyanis rengeteg lakosra lesz szük- 
ség, Így nem árt gazdálkodni a hellyel. 
A házakat lehetőség szerint központo- 
sítanunk kell, hogy a különféle szolgál- 
tatásokat mindenki elérhesse, ám ilyen- 
kor felmerülhet a probléma, miszerint 
a város peremén található farmok vagy 
bányák munkaerő nélkül maradnak. A 
megoldás nem túl bonyolult, hiszen a fi- 
zikai munkát végzők általában megelég- 
szenek az alap életfeltételekkel, s köz- 
ben bőven marad pénzünk a központot 
fejleszteni. A lakóházak ugyanis idomul- 
nak tulajdonosuk anyagi állapotához: a 
nagyobb keresetből ugyebár nagyobb 
palotát lehet építeni, s természetesen a 
gazdagoktól jóval több adót tudunk be- 
hajtani. Az Imperium Ro- 
manum központi ele- 
b, me a Denarii, a dínár, 

"ah, azaz a ,péz". Megfe- 


eat 


"sa Na most akkor adunk Góliátnak 


igen szép eladásokkal büszkélkedhet. A kiadó állítása szerint több mint egymillió példány kelt el a 


1] Az Imperium Romanum elődjének is tekinthető Glory of the Roman Empire a közepes kritikák ellenére 


játékból az elmúlt másfél évben. 


2 Szívünk réme a magas koleszterin... ennek 
u vége, ha sétálunk egyet az ókori Rómában 


SCENARIO MÓD NÉHÁNY EGYEDI PÁLYÁ- 
VAL, ÁLMATLANSÁG ESETÉN MÉG AZ 
ALTATÓNÁLIS JOBB HATÁSSAL 


lelő nagyságú tőke nélkül nem vágha- 
tunk bele komolyabb építkezésekbe, ami 
városunk fejlődésére is negatív hatás- 
sal lesz. Bevételünk nagyobbik részét 

a valósághoz idomulva az adók teszik 
ki, de bizonyos küldetések abszolválá- 
sa is tovább növeli büdzsénket. A szená- 
tus időnként felkér minket egy-egy ne- 
mes vagy kevésbé nemes feladatra, s ha 
ezeket határidőn belül megoldjuk, a leg- 
több esetben pénzjutalomban részesü- 
lünk. Ha már dagad a kassza, nem lesz 
nehéz dolgunk: könyvtárakat, templo- 
mokat, színházakat, gladiátorarénát, 
valamint számtalan egyéb kulturális és 
szórakoztató létesítményt húzhatunk 
fel, hogy módosabb polgáraink kedvé- 
re tegyünk. A játék legnagyobb hibá- 

ja is itt leledzik. Sajnos túlságosan zök- 
kenőmentes eljutni a csúcsra, s onnantól 
kezdve aztán tényleg nevetségesen kön- 
nyű a dolgunk. A kezdeti egy-két kisebb 
problémát megoldva már nincs más te- 
endőnk, mint karba font kézzel nézni vá- 
rosunk virágzását, s kivitelezni a különfé- 
le feltételek teljesítésével megnyitott új 
épületeket. Aki a hadviseléssel szeretné 
elütni az unalmas perceket, az se számít- 
son sok jóra. A Glory of the Roman Em- 
pire óta ugyan megfeszített munkával si- 
került katapultokat is beletenni a játék- 
ba, de a harcrendszer ettől függetlenül 
silány és illogikus. Az egyetlen jó pont, 
hogy a legtöbb küldetésben agresszivi- 
tás nélkül is győzedelmeskedhetünk. 


RÉGI RÓMA VAGY ÚJ RÓMA? 
A játékmódok tekintetében sem sza- 
ladt el a szekér a fejlesztőkkel, bár a 


stílus szerelmesei valószínűleg megta- 
lálják majd a szájuk ízének megfelelőt. 
A legnagyobb kihívás, s ezzel együtt a 
legnagyobb izgalom (azért vérnyomás- 
csökkentőt nem kell a gép mellé készí- 
teni) egyértelműen a History módban 
vár. Itt teljesen a nulláról indulva, Ro- 
mulus és Remus módjára kell felhúz- 
nunk a híres várost. (Egy nap alatt va- 
jon meg lehet csinálni? - mazur) A be- 
lerázódáshoz különösen ajánlott ez a 
játéktípus, hiszen bizonyos pontokat el- 
érve a narrátor részletesen elmagya- 
rázza, a továbbiakban mit és miért kell 
tennünk. Érdekes még a Rome mód is. 
Ilyenkor kapunk egy félig-meddig már 
- a fejlesztők szerint a korabeli Rómá- 
hoz hasonlóan - felépített várost, s ne- 
künk csak az anyagi helyzet megszilár- 
dításáról, valamint a további építke- 
zésekről kell gondoskodunk. Aki nem 
szereti a kötöttségeket, annak termé- 
szetesen rendelkezésére áll egy Scena- 
rio mód is néhány egyedi pályával, állí- 
tólag álmatlanság esetén még az alta- 
tónál is jobb hatással. 


RÓMÁNAK BEFELLEGZETT? 
Az Imperium Romanum mentéségre 
legyen mondva, a grafikát sikerült el- 
fogadhatóan kivitelezni. A látványvi- 
lág egyáltalán nem próbál szikével raj- 
zolt és csodálatosan élethű lenni, a cél 
sokkal inkább egy színes, élő-lélegző 
város megteremtése volt. Ez ugyan si- 
került, mégsem valószínűsítem, hogy 
túl sokan fáradoznának majd huzamo- 
sabb ideig Róma felvirágoztatásán. 

A mikromenedzsment szinte teljes hi- 
ánya, és a túlzott egyszerűsítés miatt 
az Imperium Romanum sajnos sem- 
mivel sem izgalmasabb, mint egy átla- 
gos történelem tankönyv idevágó ol- 
dalai... (3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 


hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


2374 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
GSTV, demó, képek 


JÁTÉKMENET 

4: könnyen tanulható 

- túlságosan leegyszerűsített 
városmenedzsment 


GRAFIKA 

színes, kellemes látványvilág 

- elnagyolt objektumok és karakter- 
modellek 


HANG 

4-a zene egészen kellemes 

- a hangok viszont helyenként borzal- 
masak 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Leegyszerűsített városépítő stratégia 
- több Caesar-epizód kijátszása után 
sajnos ez már igen kevés. 


Szerencse, hogy Rómát 
nem így építették... 
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PENUMB 
BLACK PLAGUE 


Magányosan araszolsz egy sötét folyosón, a falakról apró cseppekben hull a vér... 


Ügyességi és puzzle elemekkel tűzdelt 
horrorjáték, ahol a környezet minden 
elemét ki kell használnunk a túlélés 
érdekében. 


KIADÓ Paradox 

FEJLESZTŐ Frictional Games 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 

£ Penumbra Overture 

729 - 2007 04 


TAROYERÉÉNN 
HARDVERIGÉNY EH 


1 GHz processzor 

256 MB memória 

60 MB videokártya 

A kissé idejétmúlt grafikus motornak 
hála egyáltalán nem nagy az étvágya 
a játéknak. 


ÉGY TEHETSÉGES SVÉD 
NN: ELHATÁROZTA, hogy 

megmutatja a csilliárd dol- 
lárból gazdálkodó, több száz embert 
foglalkoztató nagy fejlesztőcsapa- 
toknak, hogy alacsony költségvetés- 
ből is lehet jó játékot készíteni. A Fric- 
tional Games nem is próbálkozott azzal, 
hogy saját számukban verje el a nagyokat. 
Tudomásul vették, hogy nincs esélyük kül- 
sőségekben, grafikában lealázni vetélytár- 
saikat, ezért azzal foglalkoztak, amihez a 
legjobban értenek: egy igencsak félelmetes 
hangulatú, gondolkodtató részekkel tűzdelt 
akció-kalandjátékot hoztak össze. 


PARÁZNI JÓ! 

A Penumbra: Overture felemás fogadta- 
tása szerencsére nem szegte kedvét a srá- 
coknak, a Black Plague így nagyjából ott 
folytatja a történetet, ahol az előző epizód 
végén abbamaradt. Hősünk, Philip egy cel- 
lában tér magához, s rettenetesen fáj a fe- 
je. Nagy gondot természetesen nem okoz 
neki a szökés, s hamar beindulnak az ese- 
mények. Jellemző módon egyébként a leg- 
ritkább esetben veszünk csak részt konk- 
rét akcióban, sokkal hangsúlyosabb szere- 
pet kap a történeti szál felgöngyölítése, és 
a különféle logikai faladatok megoldása. 


EZ A VALÓ VILÁG? 

Hogy igazán paráztató a Penumbra, azt 
egyértelműen a valós életről mintázott cse- 
lekvéseknek köszönheti. Itt nem elég, ha 
odaállunk egy ajtó elé, és megnyomjuk a 
megfelelő gombot. Nekünk kell az egér 
használatával lenyomni a kilincset és be- 
nyitni, hasonlóan a szekrényekhez és fió- 
kokhoz. Ha utunkban áll egy szekrény vagy 
egy polc, megfoghatjuk és odébb húzhat- 
juk, ha puszta kézzel nem tudunk kinyitni 
egy kapcsolót védő burkot, akkor egy na- 


RA 


gyobb betondarab segítségével kell bezúz- 
nunk. A környezetünkben található tárgyak 
öbbsége elmozdítható, a kezdő szobában 
például addig nem tudjuk kinyitni az alsó fi- 
ókot, amíg odébb nem húzzuk a meglehe- 
ősen koszos matracunkat. A fizika meg- 
valósítása teljesen elsőrangú, gyakorlatilag 
minden úgy esik-pattan-törik, mint a való- 
ságban, s ennek nagy szerepe lesz bizonyos 
ogikai feladatok megoldásában is. Egy hű- 
őház szellőzőjében például utunkat állja a 
fagy, az egyetlen módja a továbbjutásnak, 
ha a termosztátot leöntjük az előző szobá- 
ban, egy üdítőautomatából zsákmányolt 
szódával, azonnali rövidzárlatot okozva. 


MAGA MEG 
NEHOGY RÁMKOHOGJON! 

A későbbiekben akadnak persze ennél jó- 
val csavarosabb fejtörők is - a Penum- 
bra ilyen szempontból sokkal inkább te- 
kinthető kalandjátéknak, mint akciónak. 
A fertőzöttekkel csak a legritkább eset- 
ben kell megküzdenünk, s ilyenkor is álta- 
ában a környezetünket használva győz- 
zük le őket. A legfontosabb fegyverünk 

a rejtőzködés lesz: a sötétben guggolva 
megbújhatunk a figyelő szemek elől, ám 
ha tekintetünk huzamosabb ideig a mu- 
ánsokon tartjuk, emberünk bepánikol és 
elárulja magát. A környezet kidolgozása 
csak rásegít a paráztatásra: mindenütt 


Valami azt súgja, ne menjek 
végig ezen a folyosón... 


Bocsánat prof, de szük- 
ségem van a vérére! 


Egy jól sikerült házibuli 
maradványai. 


//ashe 


sötétség kelt félelmet az emberben, a fa- 
akon vérfoltok bűzlenek, s a legváratla- 
nabb pillanatban suhan el a távolban egy 
árnyalak, a szívbajt hozva ránk. Apróbb 
hibáitól eltekintve a Black Plague egy ki- 
váló, bár sajnos kissé rövid horror, a stí- 
us kedvelőinek jó szívvel ajánljuk. (€3 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


JÁTÉKMENET 

"4 nagyon frankó, fizikán alapuló fejtörők 
- rövid játékidő 

GRAFIKA 


4 paráztatós, stílusos helyszínek 
- az engine azért elég kopottas... 


HANG 

furcsa zörejek, félelmetes sikolyok 
mindenütt... 

- néhány effekt valahogy nem szól 
túl jól 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Nem is emlékszem, mikor paráztam 
utoljára egy játékon... nos, a Penum- 
bra-ben ez kifejezetten jólesett. 


Parázunk és gondolkodunk - ezt 
ma nem sok játéktól kapjuk meg. 
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Küldj SMS-t és nyerj! 


EBBEN AJHÓNAPBAN ETT KEGVÁNNOZD DGELOREE S5OGGTVIDEOKÁROHAT, 


KÉRDÉS: 
Inno3D GeForce 8800 GT 


Hány feldolgozó egység található 
Tulajdonságok: 


a 8800 GT-ben? 


GS A: 112 
GS B: 256 
GS C: 32 


s 512 MB GDDR3 memória 
s "Mag órajel 600MHz 

s Memória órajel 1800 MHz 

s 256 bites memóriavezérlő 

s 112stream processzor 

s PCI-Express 2.0 támogatás 

. maximális felbontás 2560x1600 
. SLI, HDCP támogatás 

s DirectX 10 

Dual-Link DVI kimenet 


Küldd el a megoldást 
(GS A, GS B vagy GS C) 


a 06-90-642-31 1 -es telefon- 


számra, és tiéd lehet ez az értékes nyere- 
ménycsomag! 


Az SMS elküldésének határideje: 

2008. április 16. 

(Az SMS díja 250 Ft - áfa. Mindhárom mobil- 
szolgáltató hálózatáról elérhető!) 
SMS-rendszer szolgáltató: 

D. C. Lax Kommunikáció 


A játékosok a játék során hozzájárulnak, 717 
hogy személyes adataikat a játékot lebo- 


nyolító D.C. Lax Kommunikáció továbbítsa f nro ke ! D 


a nyereményt biztosító IDG Hungary Kft.-nek. 4. 
Probléma esetén ügyfélszolgálat: . 4 

! Bővebb információ: 
http://hwline.eu 


smsÖlax.hu. ! 


-a 


gy 
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Rhem 2 - 70 96 GS2005 10 
Bioshock - 96 96 GS2007 11 
The Da Vinci Code - 59 96 GS 2006. 06 


Semmi gyanús mozgás, kivéve a gyil- 
kos-hentes növény osonása... 


Lássuk csak az aktát: Dimitrinko, 36 éves, 
házas férfi, szereti ha három-négy, esetleg öt... 


Elhagyatott kutatóbázis, amnéziás doktornő, és újszerű irányítás. 


A 


ZERINTEM AZ IDŐSEBB KOR- 
OSZTÁLY, akik még szőrtelen 


ség, fröccsen a bébipempő és kell egyfoly- 
tában öltöztetni a karaktert, hogy utána 


netbő 
irányí 


Tölt a 


gép, mint 


anyuka bébitápot 


THE EXPERIENCE 112 


//Helikopter 


, sem az innovatív, tényleg 


ásból. Ugyai 


újszerű 


is körülbelül az a hely- 


[——————— RÖVIDEN! lábbal, meg egyéb csupasz az elégedettség mutatója kiakadjon sok zet, hogy egész idő alatt egy Windows-fé- 
Végre nem kell lőni, sem sérvet kapni testrészekkel rendelkeztek abbanaz  szívecske kíséretében. A név - a hátsó e felületet fogtok bambulni, amelyen ka- 
az ökölbe szoruló farpofáktól az idióta időben, amikor a kalandjátékok iszo- padsorban nyújtózkodóknak megsúgom - merákon keresztül, különböző ablakokban 

MI miatt. Zsírbüféjó kalandjáték! nyatosan a topon voltak, és büntet- bármennyire is kézenfekvőnek tűnik, nem követitek Dr. Lea Nichols tevékenykedé- 


2 GHz processzor 
1 GB memória 


GeForce 6 szintű videokártya 
1920x1200-ban a legkeményebb gé- 
peket is megfekteti, ha háromnál több 
monitoron követjük a bázison történő 
eseményeket. Ettől függetlenül minden 
rendben van. 


tek minden más műfajt eladásokban, 


Zizeg is a kamera néha, 
mert ugye csak 


azt jelenti, hogy 112-szer próbálták meg- 


Ez nem emlékszem mi 


Igen, 


ne bámulj, 85, 


C kosármérettel... 


A 


sét egy böszme, kicsit defektes stílusban 


KIADÓ ELJLESETŐ tureetit visszasírják ama napokat, mert azóta csinálni a játékot, mire sikerült. berendezett hajó gyomrában. Bólogathat- 
KORÁBBI JÁTÉKAIK csak FPS-ek és TPS-ek folynak min- pi ok a kamerával, meg fényeket kapcsol- 

£ Tnmernoriári denhonnan. Az Experience 112 azonban MIA PÉK VAN...? gathattok neki, ennek alapján érteni fogja, 

77 96 - GS2004 08 tökéletesen kielégít majd bárkit, aki az Biztosan állíthatom, hogy az első pillanat- hogy mit is szeretnétek tőle. Sajnos, amit 

utóbbi időben kicsit is lassabb játékokra tól kezdve megjelenik majd a fejetek felett igazán szeretnénk tőle, azt sehogy sem si- 
vágyott, amikben nem folyik a kegyetlen- a kérdőjel, nem értve semmit sematörté- " kerül a kamerán keresztül tudtára adni, 
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Szérumkotyvasztás előtt FEEgyeEKEEEEEEEEEI 


de épp az előbb említettem, hogy szeren- 
csére nem kell dugni a játékban, így ma- 
rad az, hogy egy jót játsszatok, és meg- 
próbáljátok valahogy kivezetni fogságá- 
ból. Nektek rá, neki rátok van szüksége. 
Micsoda jóság! A kamerákkal kapcsolat- 
ban körülbelül mindent bevetettek a fej- 
lesztő srácok, amit csak lehet. Lehet zoom- 
olni, hőképet látni, éjjellátó módba kap- 
csolni, meg mindent, amit egy jobbféle 
biztonságikamera-rendszertől elvárhat- 
tok. Ezeket a tulajdonságokat rögtön nem 
tudjátok használni, lévén a Dokibébnek 
először meg kell keresnie a segítségetek- 
kel a fejlesztéseket, amiket aztán beins- 
tallálva máris többre lesztek képesek. Egy 
biztos, megvan a varázsa annak, hogy kis 
ablakokban, egy térképen klikkelgetve te- 
relgettek egy, a terhes bálna sebességét 
alig túlhaladó csajszit, aki minden máso- 
dik mondatában arra panaszkodik, hogy 
baromi rosszul érzi magát. No meg azt is, 
mennyire nem bízik bennetek a kamera 
túloldalán, közben aztán mégis mindent 
megtesz annak érdekében, hogy a póver 
a kezetekben legyen. 


TÖRTÉNET (HELYETT) 
Igazából rögtön lelőhetném poént, hogy 
az egész kutatóbázis mennyire kihalt, 
vagy épp hány évig aludt Lea Nichols, 
vagy azt is, hogy többszintes idegen épít- 
mény van a hajó alatt, nem véletlenül oda 
telepítették a kutatóállomást stb. De nem 
teszem, mert rögtön mindenki morcos 
lenne, hogy miért spoilerezek, meg tény- 
leg az a poén, ha saját magatok rakjátok 
össze az információkat. Magyarításra ne 
nagyon várjatok rövid időn belül, tudtom- 
mal az Experience itthon is csak angolul 
jelenik meg, így ha már hónapok óta 
méregetitek a zsebszótárt a szekrény 
tetején, épp eljött az ideje, hogy hasz- 
náljátok is. Annyi viszont elég kell 
legyen pluszinfóként, hogy a játék 
során a belső hálózatból kinyert 
információk alapján szépen lassan 
minden kiderül, nem kell félni sem- 
mitől. Találtok majd egy fordítógé- 
pet is, amelybe bemásolva az érthe- 
tetlennek tűnő információkat egyre 


jobban kikristályosodik, mi is történt a ha- 


15-20 órát kell rááldozni a dologra, ami maradandó élménnyé válik, és megadja azt a belső pezsgést, 


(e) 
1] Először azt tippelné az ember, hogy pár óra alatt végigrohanható a játék, pedig nagyon nem. Minimum 


amelyet az utóbbi időben csak a plusztabletta víz nélküli lenyelésével érezhettünk. 


KLIKKELGETVE TERELGETTEK EGY A TER- 


Tr 4 


HES BÁLNA SEBESSÉGÉT ALIG TÚLHALA- 


[A 


DÓ CSAJSZIT, KELL ENNÉL TÖBB? 


jón, és miért vannak mindenhol hullák. 
Nem csupán hullák azért, hanem végbél- 
nyílásra hasonlító virágok, állandó füst és 
pára, meg köd, meg csupa olyan dolog, 
amitől már az első pillanatban leesne bár- 
kinek, aki ilyen helyen ébred fel, hogy sok- 
kal jobban tenné, ha inkább behúzna egy 
agyhalált. 


ÉSSZÉPIS, . 

VAGY CSAK JÓL HOROG? 

A grafika jó. Ugyan láthattatok már szeb- 
bet sokfelé, egy ilyen kaliberű játéknak 
azonban ez bőven elég. A beleélési faktort 
úgyis a zenék és a környezeti hatások fo- 
kozzák, minek eredményeként úgyis visz- 
szasírjátok majd a liberós korszakot, mert 
akkor még szabadon lehetett kenni a be- 
tyártallért a pelusba, sőt, anyu meg apu 
rögtön óriási mosollyal, gügyögve kons- 
tatálta a termelési folyamat nagyszerű 
végtermékét. Ma sajnos ez már nem így 
egy egyikőtökkel sem (remélem!) így 
csak óvatosan játsszátok éjjel a játékot, 
ert még a végén kisebb baleset törté- 
ik, és megindul a csokivonat. A főhősnő 
angja átlagon felüli, de azért egyikőtök 
sem fog ráindulni annyira, hogy folyton 
visszapörgesse az elájulós hanghatása- 

it. Tény, hogy Lea sokszor fog padlóra ke- 
rülni, de nem amiatt, hogy éppen valami 
transzszexuális alien rámásszon és Mass 
Effectet megszégyenítő szerelmi jelene- 
tet toljon, hanem azért, mert gyógyszerre 
van szüksége, hogy ne nyúvadjon ki. Ez az 
első guestek egyike lesz, majd folyamato- 
san visszatér a játék során, hogy drogozni 
kell a bébit, semmi pánik. 


HALADNI, VAGY HALÓDNI? 

A többi tevékenység a hajó gyomrában 
van annyira érdekes, hogy a játékos foly- 
tatni kívánja a kutakodást és a talányok 
megfejtését. Lassan, de biztosan eluralko- 
dik majd mindenkin a nyomasztó hangu- 
lat, amely árad minden egyes fémburkola- 


hat 


Úgy emlékeztem itt 
hagytam a melltartót... 


ti elemből, így kifejezetten örömteli lesz a kü- 
lönböző halott professzorok és legénységi 
tagok adatai között turkálni a számító- 
gépes hálózatban. Gyakorlatilag ez lesz 

az egyetlen visszajelzés a játék részéről, 
hogy mennyire haladtatok előre a törté- 
netben, ugyanis adott körülbelül 30 em- 
ber, akinek egyenként kell megszerezni 

a belépési kódját (ami mindig az adott fel- 
adat végrehajtásához szükséges). Ha már 
a sokadik kódot nyúljátok be a legfurmá- 
nyosabb módon, érezni fogjátok, hogy jó 
úton haladtok. 


A KISÉRLET SIKERÜLT? 

Azok, akik ki merik hagyni az Experien- 
ce 112-t annak ellenére, hogy szeretik 
a kalandjátékokat, sőt vevők egy olyan 
irányítási rendszerre, amely nem szokvá- 
nyos és abszolút nem jellemző a stílusra, 
hatalmas méhlepényrúgást érdemelné- 
nek. Muszáj adnotok neki egy esélyt, és 
biztos vagyok benne, hogy elégedetten 
herregve keltek majd fel minden eltöltött 
2-3 óra után a gép mellől, amelyet a ha- 
jó gyomrában tölthettek, kiélve minden 
perverz Big Brother hajlamotokat, nőt 
lesve kamerákon keresztül... (€3 


Ú AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 


JÁTÉKMENET 

az egész kezelőfelület és irányítás, 
a kommunikáció a játékossal 

- néha kicsit lassan halad előre a 
történet 


GRAFIKA 

4 sok rozsda, tökéletesen 
nyomasztó légkör 

- az animációk kicsit elnagyoltak 


HANG 
zenék! 
- nincs mindig elég ambiens hang 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Ha egy kicsit is vonzódtok a rejtélyek- 
kel teli, huszonegyedik századi sci-fi 
történetekhez. 


Feltétlenül várjátok meg 
a vetkőzős átvezető animációt! 


www.gamestar.hu 08/03 


93 


BEMUTATÓ 
-g- 


set 


Dániken lelkes hívei 
most is az eget kémlelik 


Ügyes kislány, de most már lássuk 
inkább anyukád sztriptízműsorát 


The Partners - 8296 - GS2002 07 
Singles - 7896 - GS2004 05 
7 Sins - 83396 - GS2005. 06 


THE SIMS 2: SZABADIDŐ 


Egy labda, a haverok és foci? Ugyan már, inkább az új kieg. 


A The Sims 2 legújabb kiterjesztésé- 
nek segítségével Simjeink végre hasz- 
nos és szórakoztató módon tölthetik el 
szabadidejüket. 


KIADÓ Electronic Arts 
FEJLESZTŐ Maxis 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 
1 The Sims 2: Egyetem 
- 90796 - 2005 03 

£ The Sims 2: Éjszakák 
- 8596 - GS2005 09 

£ The Sims 2: Évszakok 
- 8090 - GS2007 03) 


HARDVERIGÉNY 


P4 1,3 GHz processzor 

502 MB memória 

32 MB videokártya 

A gépigény szinte semmit sem válto- 
zott az alapjáték óta. 


s 


ZABADIDŐ. Egy meglehető- 
s sen kellemes, ámde manapság 

sajnos egyre kevesebbet 
rŰzhető" tevékenység. Rohanó élet- 
vitelünkben mind több feladat, kö- 
telezettség zuhan ránk, így sokszor 
nem marad idő arra, amit igazán 
szeretnénk. Cseppnyi nyugalmas pilla- 
natunkban vérmérsékletünktől függően 
más-más módon próbálunk kikapcso- 
ódni. Van, aki lemegy focizni a térre a 
haverokkal, összeül egy pókerpartira 
ismerőseivel, esetleg elolvas egy jó 
könyvet, vagy éppen csak a napsütés- 
ben heverve relaxál. És persze vannak 
olyanok, akik a The Sims 2 legújabb 
kiegészítőjére cuppannak rá, hogy be- 
aranyozzák Simjeik unalmas perceit. 


CSAK DOLGOZNI NE KELLJEN 
Aki beszerzi a The Sims 2 hetedik ki 
egészítőjét, annak karakterei vélhetően 
már kiváló munkával, nyugodt családi 
háttérrel és hatalmas vagyonnal rendel- 
keznek. Mit tehet ilyenkor az egyszeri 
játékos? Újabb és újabb Simeket generál 
magának. Legalábbis a Szabadidő meg- 
jelenéséig. Ezúttal ugyanis bekerültek 

a képbe a hobbik, a fő foglalkozásunk 
mellett szabadon űzhető tevékenységek. 
A tíz típus között valószínűleg mindenki 
megtalálja a neki szimpatikust: spor- 
tolhatunk, játszhatunk, táncolhatunk, 
illetve akár kézművespályára is téved- 
hetünk. A hobbik korra és nemre való 
tekintet nélkül választhatók, ráadásul 
nincs limitálva a számuk sem, azaz 
egyszerre akár öt területen is tökélyre 


fejleszthetjük magunkat. Ahogy egyre 
mélyebbre ássuk magunkat az egyes 
ágazatokban, még pénzhez is juthatunk, 
így például régi autókat felújítva hamar 
komoly jövedelemre tehetünk szert. 
Nem elhanyagolható a szociális hatás 
sem, a hatéves kiskölyköt nyilván na- 
gyon feldobja, hogy együtt focizik szüle- 
ivel és a szomszéd bácsival a kertben. 


NEVETÉSSELKÖONNYEBBAZÉLET 
A hobbik, a szabadidő eltöltésének iz- 
galmas módszerei magával hozták egy 
új Aspiráció megjelenését. A muta- 

tó lényege, hogy megtudhatjuk, Simünk 
mennyire élvezi az életét. Pontjainkat 
úgy növelhetjük, ha előrelépünk válasz- 
tott tevékenységünkben, azaz megta- 
nulunk egy új balettmozdulatot vagy 

új szintre fejlesztjük ufókutatói képes- 
ségünket. Ha sikerül elérni a maximu- 
mot, emberünk élete gyökeresen meg- 
változik. Egyrészt vásárolhat magának 
egy különleges jutalmat, de ennél is sok- 
kal fontosabb, hogy ezután a munká- 
jához szükséges skilleket kétszer olyan 
gyorsan tudja megtanulni. Érdemes te- 
hát kigyúrni magunkat legalább egy-két 
hobbiban, ami gyakorlatilag együtt jár 
azzal, hogy a többit is könnyedén elsa- 
játíthatjuk. 

A grafika és a hangok nem sokat vál- 
toztak az alapjáték óta, bekerült egy- 
két poénos animáció és effekt, de ezen- 
kívül minden maradt a régiben. Piros 
pont jár viszont a zenéért, ami több 
neves előadó (Natasha Bedingfield, 
Datarock...) munkáját dicséri - nyilván 


//ashe 


ízlés dolga, kinek mennyire jön be ez a 
stílus. Mint ahogy az is ízlés dolga, ki 
hogyan tölti szabadidejét. Aki a The 
Sims 2-vel játszik, annak a Szabadidő 
is kötelező vétel. (3 


Va 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 

4 új karrierek és szabadidős tevékeny- 
ségek 

- összességében elég kevés változás 
a játékmenetben 


GRAFIKA 

4 újabb mókás animációk 

- az alapjáték óta semmi extra 
HANG 

4 újabb mókás hangeffektek, jó zenék 
- az alapjáték óta semmi extra 


ÉLMÉNYFAKTOR 

The Sims-rajongóknak újabb izgalmas 
kiegészítő, de én nem fogom hanya- 
golni miatta kedvenc kocsmámat. 


Remek szabadidős tevékenység. 
Szó szerint és képletesen. 
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VÁLOGASS A LEGJOBB MOBILOS 
JÁTÉKOKBÓL 


Magyarország legnépszerűbb stra- 
tégiával ötvözött kvízjátéka, a Hon- 
foglalóval. A cél, hogy te foglald el 
a legtöbb megyét hazánk térképén! 
A webes grafika átültetésével, több 
mint 600 kérdéssel, választható ne- 
hézségi szintekkel és további kér- 


letöltési kód: GSJ 11527 


§ A terrorizmus, a XXI. század pestise fokozódik. 
A terrorista szervezetek megalakították az 
FT-t, akik számos merényletet hajtanak végre. 
A KA-50 Black Shark pilótájaként Rád vár a 
feladat, hogy szembeszállj velük! Teljes 3D 
grafika, lenyugöző hanghatások! 


letöltési kód: GSJ 11536 


Titkosügynökként a feladatod, hogy 
kivizsgáld a földalatti helyszínen 
zajló sötét ügyeket! Ki kell vívnod a 
banda elismerését úgy, hogy meg- 
nyered a parkolási versenyt. 


letöltési kód: GSJ 11597 


Játsz, mint egy profillGyakorolj, hogy 


megnyerhesd a Póker Világbaj-nokságot! / 


Fantasztikus grafikával, multiplayer já- 
tékmóddal! 


letöltésikód: " GSJ 11451 


HIILII 


Kamasutra 
arany ki- 
adás: A sz- 
erelem igazi 
könyve, 
most a mo- 
bilodon. Ez a 
fantasztikus játék feltárja a leghíre- 
sebb erotikus könyv minden titkát. 
Végtelen örömök egyenesen a mo- 
bilodra! 


letöltési kód: 


I 


ÜL ENUTTT S 


GSJ 11089 


Hagyományos "vetkőztetős póker" 
most egy gyönyörű nő táraságában. 
Ahogy egyre ügyesebb vagy a játék- 
ban partnered egyre többet fed fel a 


MSB letöltési kód: GSJ 11380 


Nehéz 


szabadúszó 
lenni, amikor mindig új téma után kell 
nézni. Most megkértek, hogy készíts 
képeket, és vetkoztess le 3 gyönyöru modelt, miközben 
sztrip-pokert játszol velük. Készen állsz teljesíteni a 


megbízást? letöltési kód: GSJ 11522 
a 
8 önt 
OP 

cépné 

TT 
eb 
" 


fényképésznek 


désletöltési lehetőséggel! J.A ÁT 
E 


letöltési kód: GSJ11606 


A SEGA autóverseny játéka most először fut be 
mobilra! Kerülj egy valódi raliautó volánja mögé, 
és versenyezz jeges, trópusi és kanyonokkal tarkí- 
tott tájakon. Kerülj rögtön versenybe a gyors futam 
opcióval, vagy szállj versenybe a legendás SEGA Ral- 
ly kupáért. Lenyűgöző grafika és a kiegyensúlyozott 
irányítás - ez a SEGA Rally. Gyerünk, irány a pálya! 


ÉG SZ EEÉE———————]—. tett, 
Ji 


MEN IN BLACK 


Amikor személyek tunnek el, furcsa dolgokat jelen- 
tenek és ezek az emberek nem feltuno öltönyükben 
és sötét napszemüvegükben megjelennek, tudhatja, 
hogy itt az ideje néhány idegen komoly fenékbe 
rúgásának. Így markolja meg a Zajos Tücsköt és te- 
gye zsebre a Neuralizátort, mivel itt az ideje, hogy a 
Fekete Ruhás Emberek megmentsék a világot! Ismét. 


GSJ11607 


letöltési kód: 


e 


LEGYEN ÖN 15 
MILLIOMOS 


E 
te 
1— — 


ESZ. ] 


A sok új kérdésnek és az ötletes jellemzőknek 
köszönhetően élvezni fogod a TV-műsorból is- 
merős látványt a mobilod képernyőjén. Tedd 
próbára általános műveltséged, kövesd nyomon 
teljesítményed a vadonatúj játékosprofil statisz- 
tikában, válassz három barátot, akit felhívsz a 
telefonos segítségnél, és szerezz bónuszpontokat 
a sorkérdésnél. Még több milliomos! Még több 
kérdés, még több képesség, még több szóra- 
kozás! 


GSJ 11440 


letöltési kód: 


LETÖLTHETŐ MOBIL TARTALOM 
. . ÜZENETED A 


1796 -os 


SMS SZÁMRA KÜLDD EL! 


Élvezd a nagyszerű grafikát, a fan- 
tasztikus játék módokat, a taktikai 
irányítást! Állítsd össze saját csapa- 
todat, vagy válassz az 54 európai csa- 
pat közül, és nyerd meg a kupát! 


letöltési kód: GSJ 11595 


Egy izgalmas biliárd szimuláció erotikával 
fuszerezve. 5 dögös lány szeretne biliárdozni 
Veled! Próbáld ki a 8 és 9 golyós játékmódot, 
de ne hagyd ki a Hot Seat multiplayer mó- 
dot sem! 


letöltési kód: GSJ 11575 


célge al 


iskey Vállalat elit csapatának tagjaként Tur- 

"kot arra képezték ki, hogy minden helyzetet ke- 
A zeljen. De őt és embereit lelőtték, és most túl kell 
élnie egy ismeretlen bolygó számtalan veszélyét 
az ártalmas dinoszauruszoktól kezdve a bűnöző 


Kane-ig. letöltési kód: GSJ 11592 


EIÚI A Nő pirosban nagyon tüzes. Csak Téged 
akar! Engedj hát a csábításnak! Töltsd le 
a mobilodra ezt az erotikus slide showt, 
helyezd magad kényelembe és nézegesd 
a Nő kihívó testét! 


letöltési kód: GSJ 1141 


Meguntad már a klassikus faltörő 
játékokat? Az Orit Fox Brix új 
lehetőségeket kínál. Sok különböző 
pályát találsz, minden pályán ga- 
rantált a szórakozás, és egyre több 


képet láthatsz a kedvenc 
ír modelledről, Orit 
a Í 4. Foxról! 
f d 9! letöltési kód: 
lére étre 


-— e GS) 11563 


Black Hawk Down: Éld át a modern had- 
viselés izgalmait egy harci helikopter fedé- 
Izetén vagy különleges egységed élén! Tíz 
üldetés vár rád a dzsungel mélyén és a 
sivatag poklában! 


letöltési kód: GSJ 11331 


GSJ 11455 


letöltési kód: 
am 


AUDIOSURF 


Nem a grafika a lényeg - hanem a zene! 


fi 
eszem RÖVIDEN 


Egyszerű kis árkád játék, űrhajós- 
puttyogtatós-száguldozós, de a lényeg, 
hogy a pályákat saját zenéid alkotják! 


KIADÓ Invisible Handlebar 
FEJLESZTŐ BestGameEver.com 
KORÁBBI JÁTÉKAIK 


1 N/A 


HARDVERIGÉNY ER 


1 GHz CPU, 512 MB RAM, 

32 MB VRAM, 

Túl azon, hogy szórakoztató, lénye- 
gében még egy teljesen alapgépen is 
kiválóan fut. Semmi cicoma, semmi 


extra igénye nincs. 


sak vagyunk azt hinni, hogy azok 

az igazán ütős játékok, amelyektől 
totálisan leizzad a gép, illetve ténylegesen 
leesik az állunk. Ez valahol így is van, de pró- 
báltál már ugyanezekkel a játékokkal mó- 
kázni, mondjuk akkor, amikor összejöttök a 
haverokkal néhányan és jól akarjátok érez- 
ni magatokat parti szinten? Na, szerintem 
pont erre találták ki az Audiosurf-öt. 


EGYEDI JÁTÉKMENET 

Kicsit nehézkes szavakba önteni, hogy mi- 
ről is van szó, de azért megpróbálom. Kép- 
zeld el úgy az egész játékot, hogy különfé- 

le sávos pályákon haladsz egy futurisztikus 
űrsiklószerű járgánnyal. A terepek egészen 
egyediek, végtelen számúak, és mindegyi- 
ken speciális minijátékokat tolhatunk. Igen, 
ez még mindig eléggé hülyén hangozhat, de 
talán épp ez a lényeg: a játék fejlesztői meg- 
próbáltak valami egyedit alkotni, ami hel- 
lyel-közzel sikerült is - legalábbis a PC-s vi- 
lágban. Hasonló próbálkozásokat már lát- 
hattunk. Ott van például a nagy sikerű Rock 
Band vagy a szintén grandiózus Guitar Hero 
sorozat. Várható volt, hogy a zenével kap- 
csolatosan kapunk hasonló jópofa ötleteket, 
és most azt hiszem, eljött a PC-sek ideje. 


ZENÉBEN UTAZUNK 

Az Audiosurf alapja a gépünkön megtalál- 
ható zenei könyvtárunk. A képlet a követke- 
ző: mielőtt megkezdenénk a játékot, ki kell 
választanunk, hogy melyik zenét akarjuk 
hallgatni közben. Ez még nem lenne akko- 
ra extra dolog, hiszen a WinAmpot is hasz- 
nálhatjuk bármikor hasonló célokra. Jelen 
esetben viszont az Audiosurf az általunk ki- 


g zt úz 
í] GY 2008 ELSŐ FELÉBEN hajlamo- 


Ha ennyi piros összejött, akkor 
már vigyorogni fogunk keményen! 


jelölt zene forrása alapján generál nekünk 
egy pályát, az ahhoz kapcsolódó ritmusok 
határozzák meg a sebességet, az extra le- 
hetőségeket és így tovább. Tehát nem csak 
hogy a kedvenc muzsikáinkra nyomulunk, a 
képi és hanghatások egészen összemosód- 
nak, és egy kifejezetten , médiaorgiává" ala- 
kul a téma! 


AKIHÍVÁS IS VÁLTOZATOS 


Minden zenére különféle járművet választ- 
hatunk, amelyek alapvetően meghatároz- 
zák, hogy milyen feladatunk lesz. A pályákon 
a zenék egyes ritmusaira különféle formá- 
kat kell felszednünk, és az út alján található 
skálában elhelyeznünk. Legalább háromnak 
kell ahhoz összeérni, hogy lebontsuk őket, és 
pontokat érjenek. Minél nagyobb egy cluster 
(maximum 21 eleme lehet normál játéknál), 
annál több pontot ér. Lényegében egy mini 
Tetris, ha úgy vesszük, persze nem annyira 
komplex a legtöbb esetben. 


MINDIG LESZ KIHÍVÓ 

A zsenialitás viszont még mindig nem ab- 
ban rejlik, hogy egyedi pályákat kapunk bár- 
milyen zenére - ezt körülbelül 3-5 óra alatt 


teljesen meg lehetne u 
indul, hogy a játékban 
alapján felkerülhetünk 
den egyes zenéből ge! 


nni. Az érdekesség ott 
elért pontszámunk 
a toplistákra. Min- 
erál a játék egy egye- 


di azonosítót, amely mások gépén is ugyan- 


az lesz. Ha tehát kette 


n felkerültek a Top 


10-es listára mondjuk a Metallica Nothing 
Else Matters című számával, akkor ők világ- 
szinten látszódni fognak mindenkinek. Még 
különféle népszerűségi listákat is böngész- 
hetünk, amelyekből megtudhatjuk, milyen 
nótákat zúznak a legtöbben. Épp az ilye- 


//ZeroCool 


neknek érdemes megdönteni a rekordja- 

it, nem igaz? Mint említettem, nem a gra- 
fikája miatt fogjuk szeretni, szórakoz- 
tatásra viszont egészen egyedülálló. A 
Portal megjelenése óta nem tetszett já- 
ték ennyire, szerintem mindenképpen ér- 
demes kipróbálni! (3 


je 


AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 
4 folyamatos pörgés, végtelen pályaszám 
- nem elég változatosak a kirakósok 


GRAFIKA 
alacsony a hardverigény 
- nem egy Unreal Tournament III... 


HANG 
4 bármilyen zenére játszhatsz 
- kevés a beépített, egyedi muzsika 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Megzenésített játékkal már találkoz- 
tam, de megjátékosított zenével még 
nem. Hatalmas élmény! 


Irány az MP3 mappa, és zúzás! 
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Sega ér 


FEJLESZTŐ: Dreamcatcher KIADÓ: Dreamcatcher 


POWERBOAT GT 


Napfény, csajok, motorcsónak 


OTORCSÓNAKKAL SZÁ- 
mú] GULDANI a tükörsima víz- 

tükrön, miközben az ember 
arcát süti a nap, és haját összekócol- 
ja a menetszél, nem semmi érzés le- 
het. Ismét egy olyan sport, ami eseté- 
ben az ember csak a fejét csóválja, hogy 
mégis mit adhat vissza egy játék a va- 
lóság adta frenetikus élményből. Nos, a 
Powerboat GT-t fejlesztő Dreamcatcher 
egészen tűrhető munkát végzett, ma- 
gam is meglepődtem, amikor egyre fo- 


kozódó 
kivesel 
senyne 


lelkesedéssel új 
edtem egy-egy 


létrehozása és avataru 


a és újra ne- 
nehezebb ver- 


k. Merthogy bizony profilunk 


nk kiválasztása 


után egy ,komoly" karriermód vár ránk. 
Rosszul fésült, csóró naplopóként, egy 
ütött-kopott motorcsónakkal indulunk 


Ez elment halászni, a másik meg 
középkori aranyérméket gyűjteni fi 


Oroszország melegebb partvidékén, s 
eleinte bizony még taxis munkákat vagy 
kincskeresést is be kell vállalnunk, hogy 
hajónkat felkészíthessük az első meg- 
mérettetésre. A versenyek is elég mó- 
kás módon zajlanak, s bár a sebességél- 
mény vízcseppjei nem verdesik a plafont, 
a felvehető nitróknak és fegyvereknek (a 
robbanó béka odavág!) hála helyenként 
izgalmas futamok alakulhatnak ki. Karri- 
erünk fellendülésével rajongókat, s álta- 
luk szponzorokat is szerezhetünk, a be- 
vételeket pedig tuningra fordíthatjuk. 
A grafika némi túlzással egészen kelle- 
mes, a zene is alátesz a hangulatnak, az 
irányítás pedig csukott szemmel is meg- 
oldható, szóval a Powerboat GT remek 
kikapcsolódást jelenthet, ha valami új- 
donságra vágysz. (3 


GamesStar 


66 


Ettől legalább nem leszünk 
csuromvizesek. 


6537 
ve Tid 


//ashe 


FARM VET 


Anyu, én nem ilyen lovat akartam! 


AN NÉHÁNY ELVETEMÜLT 
Tf fgesztssszvat a világon, 

akiknek nyugodt szívvel 
tudnánk javasolni, hogy kreativi- 
tásukat használják valami neme- 
sebb célra. Ilyen például a Legacy 
Interactive is. Még mindig nem sike- 
rült felfognom, hogy tudott valaki ki- 
találni egy olyan játékot, ahol a fel- 
adat egy farmer segédjeként gondos- 
kodni az állatokról. Merthogy a Farm 
Vet pontosan erről szól. A kezdetek 
kezdetén megalkotjuk karakterünket, 
nemet, megjelenést, ruhát választunk 
neki, s máris belemerülhetünk a tehén- 
fejés és a trágyalapátolás izgalmaiba. 
A tanyán összesen tíz állatfajta (ka- 
csa, csirke, malac, nyúl, tehén, a töb- 
bire meg már nem emlékszem) várja, 


Na, akkor essünk neki 
.. annak a pörköltnek 


mani g 


FEJLESZTŐ: Legacy Interactive KIADÓ: Vivendi Games 


Cicciolina is hasonlóan 
w csinálhatta 


//ashe 


hogy szívünket-lelkünket kitéve gon- 
doskodjuk róluk. Minden reggel, a sült 
szalonna és kancsó tej elfogyasztá- 
sa után kapunk néhány napi felada- 
tot, mint a tojásgyűjtés vagy a tehe- 
nek megetetése, ezeket egyfajta ult- 
aegyszerű minijátékok keretein belül 
teljesíthetjük. A Farm Vet egyetlen ér- 
tékelhető része az állatorvoskodás, 
amikor a gyógyszerekkel és a különfé- 
e eszközökkel szüntetjük meg a ma- 
ac hasfájását. A grafikát, hangokat 
inkább nem ragoznám, nem igazán hi- 
szem, hogy egy ilyen játék esetében 
bármi jelentőségük lehet - egy tipikus 
tanmesével állunk ugyanis szemben, 
amiből a hatéves, New York-i Joe vég- 
re megtudhatja, miből is készül a va- 
sárnapi ebédje. (3 


GamesStar 


32 


Mostantól nem jó ízzel eszed majd 
a rántotát. 
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2 
zzz ÖVIDEN 


Újra szembeszállhatunk a végtelenül 
özönlő német katonákkal, ezúttal egy 
két lábon járó tank, egy mesterlövész 

és egy kommandós bőrébe bújva. 


KIADÓ Midway 

FEJLESZTŐ nFusion 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

( Stranglehold - 8796 - GS2007 09 
( Unreal Tournament 

93 96- GS2007 11 

( Blacksite: Area 51 

6999 - GS2007 12 


P4 2,4 GHz processzor 
1 GB memória 


Multizáshoz szükséges a Windows 
LIVE. Az optimalizálás ritka gyatrán 
sikerült a fejlesztőknek, erős vassal 
álljunk csak neki játszani. 


nem csak a második világhábo- 

rús FPS-ek nem hoznak lázba, de 
már az is untat, ha azon kell viccelődni, hogy 
kiadtak egy újabb második világháborús 
FPS-t. Mazur rendkívül jószívű ember, úgy 
gondolta, hogy egy kis véres húst vet az új 
iúnak, hadd cincálja cafatokra. De van egy 
szint, amikor az ember már tényleg sajnál- 
ja a ráfordított kalóriákat. Mondom, hogy 
öregszem, már az apró, védtelen, szőrös kis 
állatok rugdosása sem a régi. Egy fénypont- 
ja volt csak a tesztnek: a mai fiatalok talán 
már nem is értékelik, milyen nosztalgiával 
töltött el egy játék, amely váratlanul a tálcá- 
ra dob , General Protection Fault"-ra hivat: 
kozva. Ezen azért elmosolyodtam. Nem nya- 
valygok tovább, lássuk kicsit közelebbről, 
mit is kínál az Hour of Victory - mely elő- 
ször Xbox 360-ra érkezett, majd végre kéz- 
be vehették - ásítás - a PC-tulajdonosok is. 


IGÉNYTELENSÉG, MAGAS GÉP- 
IGÉNNYEL 

Második világháború, FPS, a németek atom- 
fegyvert építenek, és csak mi állíthatjuk le a 
programot. A fantasztikus innováció annyi a 
játékban, hogy checkpointonként három ka- 
rakter közül lehet választani, ezek a beveze- 
tőben említett kemény legény, mesterlövész 
és bujkáló késes srác. Mivel a pályák iszo- 
nyúan lineárisak, a választásnak közel sincs 
akkora jelentősége, mint gondolnánk, 1-2 al- 
kalommal használhatjuk a karakterek speci- 
ális képességét szakaszonként. A tank félre- 
tol valamit az útból, a mesterlövész felmá- 
szik valami galambdúcba lövöldözni, a késes 


U GY LÁTSZIK, ÖREGSZEM. Már 


Easy fokozat, Rambo hadnagy 


HOUR OF VICTORY 


Xbox 360 után PC-n is itt van. Megspórolhatták volna a fáradságot a fejlesztők. 


srác pedig zárakat nyit és szögesdrótot vág 
át Ez azért jó, hogy akinek valamiért mégis 
tetszene a játék, legalább végig tudja nyom- 
ni egyből háromszor. 

Egy mondat a hardverigényről: tudom, hogy 
elavult a PC-m (AMD 3200--, 6600GT), de 
pl. az Oblivion viszonylag magas beállítások- 
kal nagyon szépen fut rajta, fel nem fogha- 
tom, hogy egy Hov-szintű, lineáris és apró 
pályákat tartalmazó játékocska miért nem 
hajlandó 6-8 fps fölé emelkedni 1027x768- 
on. (A tesztelés alaposságára rávilágít az 

is, hogy 800x600-on egyes szövegek a na- 
gyobb betűméret miatt kilógnak a képer- 
nyőből. Nem lehet scrollozni. Gratulálok.) 

A textúrák kidolgozatlansága, a pályák ki- 
csinysége vagy épp az MI ostobasága nem 
is indokolná a sok erőforrást. 


HÁT SZÖVETSÉGES AZILYEN? 


Ha már itt tartunk — mesterséges intelli- 
gencia. 2008-ban még mindig sikerül olyan 
sszövetségest" leprogramozni, aki odarik- 
kant nekünk, hogy , Utánam, katona!" majd 
nekirohan egy korlátnak, és ott addig végez 
vadul helybenfutást, amíg dühömben be- 

le nem lövök egy tárat. A pályák, feladatok 
mind-mind ismerősek más, hasonló játékok- 
ból. Észak-afrikai kisváros, bajor erdőség, 
Berlin... A helyszínekkel önmagában nem 
lenne baj, hiszen a II. világháború valóban 
nem az Alfa Centaurin folyt, de a feladatok 
között sincs semmi, ami izgalommal tölthet- 
né el az egyszeri gémert. Foglald el. Tartsd 
vissza. Szedd le a repülőket. Szabadítsd ki. 
Ülj be egy Shermanbe és lőj ki négy Tigrist. 
Töröld le. Felejtsd el. €3 


Deadly Dozen 71 96 - GS2002 01 
Deadly Dozen 2: Pacific Theater 82 96 - GS2003 01 
Line of Sight: Vietnam 72 96 - 2003 04 


A híres bajor vendégszeretet 


//dZé 


él AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


JÁTÉKMENET 

4 három külön karakter 

- unalmas, ezerszer látott küldetések, 
helyszínek, nincs alaposan letesz- 
telve sem 


GRAFIKA 

a fizika rendben van, az átvezetők 
helyenként hangulatosak 

- csúnya textúrák, elnagyolt hátterek 


HANG 

4 a németek németül beszélnek, nem 
angolul, német akcentussal, Id. RECW 

- ne a hangba kössünk bele, (minden) 
más itt a gond 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Tucatdarab lett volna öt évvel 
ezelőtt, most unalmas, élvezhetetlen, 
fantáziátlan játék. 


Inkább olvassatok. Vagy sétálja- 


tok. Vagy bármit. 
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Drágám, szólj anyádnak, hogy ne sikol- 
tozzon hátul, mert elvétem a kanyart és 
nem jutunk le Balcsira 


UAZ RACING 44 


BEMUTATÓ 


Újdonság a sofőr nélküli autó. Hiába, az 
oroszokhoz is elért a Knight Rider őrület 


Off-road kalandok az orosz autóipar vitathatatlanul legnagyobb legendájával!  //Mady 


A 
esz RÖVIDEN 


Sárdagasztásos off-road kirándulás 
Oroszország legszebb és legvadabb 
tájain, négykerék-hajtású UAZ terepjá- 
rók volánja mögül. 


KIADÓ 1C Company 

FEJLESZTŐ Avalon Style 
Entertainment 

KORÁBBI JÁTÉKAIK 

1 Sabotain: Break the Rules - N/A 


1,5 GHz processzor 

512 MB memória 

128 MB VGA 

A minimum konfig jól hangzik, de ha 
azt akarjuk, hogy szépen nézzen ki, 
erőműre lesz szükségünk. A kicsit 
elszabott gépigényen a hivatalos patch 
némiképp segít. 


ÖRÜLBELÜL HAT ÉVVEL EZ- 
JC játszottam utoljára 

igazán jót a magyar fejlesz- 
tésű Screamer 4x4-gyel, amely már 
akkor elég magasra állította az off- 
road szimulátorok mércéjét. Az UVAZ 
Racing 4x4-ben az orosz autóipar egyik 
csodája, az UAZ terepjárómárka ke- 
rült a középpontba. Annak, aki gyerek- 
korában nem kukásautóra kapaszkodva 
akart utazni, hanem inkább a zöldséges 
Józsi bácsi leharcolt 2206 típusú UAZ- 
ával szimpatizált, ez lesz az év játéka! 
Az alapokat a Techland által fejlesztett 
Chrome engine szolgáltatja, amelyet az 
Xpand Rally-ban láthattunk. A grafiká- 
ra nem is lehet panaszkodni, jó, 2008-as 
szemmel már lehetne rajta mit csiszol- 
ni, de azért elég korrekt, és igazából nem 
is ez az, ami miatt jogosnak érezhetjük a 
2000 forintos árcédulát. 


UAZ, A MI AUTÓNK! 

Ahogy említettem, a legendás orosz te- 
repjárómárka legkülönfélébb típusait ve- 
zethetjük, a régi UAZ-452 és 2206-os 
mikrobusztól kezdve a Hunterig, illet- 
ve a SUV-szerű UAZ Patriot modellekig. 
Természetesen a játék elején még nincs 
annyi pénzünk, hogy a legerősebb kocsi- 
val csapathassunk, a futamokból befo- 
lyó pénzdíjakból vásárolhatunk majd új 
kocsit, javíthatjuk azt, illetve a bónusz 
pontok begyűjtésével unlockolhatjuk a 
tuning alkatrészeket is. Bezony, a terep- 
járókat a garázsunkban mi magunk is 
megpiszkálhatjuk. Persze nem kell ko- 
moly tuningra gondolni, a fontosabb al- 
katrészeket cserélhetjük mindig egy- 

re jobbra. Vehetünk jobb gumikat, erő- 
sebb motort, jobb féket, komolyabb 


bukócsövet, sőt még turbót is, hátha le 
akarjuk gyorsulni a bozótosból előbukka- 
nó Bambit. A szokásos egyjátékos örö- 
mök mellett (trial, trophy, sprint, free 
ride, tájolás, éjjeli vezetés) elindulhatunk 
az öt különböző tájat (Közép-Oroszor- 
szág, Bajkál-tó, Karélia, Kamcsatka, taj- 
ga) magában foglaló bajnokságon is, sőt 
interneten és helyi hálón is összemérhet- 
jük másokkal vezetési tudásunkat. 


VISÍT A NAGYI, TEDD MÁR 
KETTESBE, FIAM! 

Az eddig leírtak alapján akár jó is lehetne 
a játék, viszont van néhány kevésbé kelle- 
mes mozzanata is. Az egyik a motorhang, 
amely leginkább a motorháztető alá pré- 
selődött nagymama hurutos köhögésére 
emlékeztet, aki indulás előtt megpróbálta 
ellenőrizni az olajszintet. Bár nem vagyok 
egy nagy UAZ-szakértő és isten ments, 
hogy kétségbe vonjam a hangok hitelessé- 
gét, azt kell mondanom, fél óra után kezd 
nagyon fejfájdító lenni, javaslom inkább 
a háttérzeneként szolgáló orosz sláge- 
rek felhangosítását. A másik problémám 
a fizikával és a sérülésmodellel volt. Le- 
fogadom, hogy a kedves fejlesztők biztos 
rendszeresen lógtak a fizikaóráról, és he- 
yette inkább a szemközti bisztróban tol- 
ák a Street Fightert. 

Hiába a vonzó belső nézet, a működő ab- 
aktörlő, a ,felező" áttételi fokozat és az 
egyéb nyalánkságok, a kocsi viselkedé- 
se néha nagyon messze van a valóság- 

ól, a törésről meg ne is beszéljünk. Mint- 
ha páncélótóba ülnénk! Sajnos azt kell 
mondanom, számomra nem volt akkora 
kihívás a játék végigtolása, mint anno a 
Screamer 4x4, mindamellett játszottam 
már pár 4x4-es játékkal, és azt mondha- 


tom, ilyen ínséges időkben a hibái ellenére 
is meg fogja állni a helyét a budget kate- 
góriás off-road autós csodák között. (€3 


TT AKARSZ TÖBBET TUDNI? 


A www.gamestar.hu oldalon a kapcsolódó 
hírekért, letöltésekért, írd be a gyorslink sávba: 


KAPCSOLÓDÓ ANYAGOK A DVD-N: 
Nincs 


JÁTÉKMENET 

4- könnyen kezelhető, a tuningolós rész 
jelentősen feldobja a játékot 

- az autók élethű viselkedése vitat- 
ható, az éjjeli vezetés kész horror 


GRAFIKA 

4 maxra húzva kellemes látványt 
nyújt 

- gyenge gépen sajnos bűnronda az 
egész 

HANG 


egész kellemes a háttérzene 
- nem túl meggyőzők a motorhangok 


ÉLMÉNYFAKTOR 

Korrekten összerakott játék, de nem 
játszanám újból. Sajnos a Screamer 
4x4-es élményeket nem übereli. 


UAZ-rajongóknak kötelező, 
másoknak csak óvatosan! 
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E HÓNAP 


XBOXOS J 


a tretta rat 


e t7 iz. szt ARTS 
A kedvencemet készítem, 
harcos nyárson 


ij; 
all JEM 
Az ilyen percekből él meg 
a fogász haverom 


FEJLESZTŐ: Omega Force KIADÓ: KOEI 


s 


ÁTÉKAL 


Ld 


ar 


1 


DYNASTY WARRIORS 6 


Próbálj meg aprítani, nem győzlek tanítani! //HP 


Z ÚJ GENERÁCIÓS KONZO- 
At megjelenése óta vár- 

tuk már, hogy a nagy si- 
kerű, de annál színvonaltalanabb 
Dynasty Warriors-sorozat mikor 
kerül megint elő. Végre ezt is meg- 
értük, most itt is van a hatodik rész, 
új köntösbe csomagolva. Az alap- 
helyzet természetesen maradt a régi, 
amolyan taktikai hentelés, csak sok- 
kal látványosabb harcokkal, elképesz- 
tő tömegjelenetekkel. Persze újfent a 
keleti harcművészettel tarkított har- 
cokon van a hangsúly, és elvileg szebb 
a látványvilág - legalábbis papíron 
ezt ígérte a KOEI új alkotása. Nos, 
őszintén szólva a grafikát illetően 
nem találtunk semmi új generációsat, 


Mint Neo: , Tudok 
balettozni" 


és a sok új képesség és harci látvány- 
elem sem hagyott maradandó nyo- 
mot bennünk. Ami viszont legalább 
tényleg nagyon pocsék, azok a szink- 
ronhangok, ennél viccesebben gyatra 
színészi munkát még az életben nem 
tapasztaltunk. Ez a rész csillagos 
egyest érdemel, a tömeges aprítás vi- 
szont valahol még most is jó móka, és 
az irányítást sem barmolták el a fej- 
lesztők, így a stílus szerelmesei meg- 
kapják azt, amire vágynak. De semmi 
többet ne reméljünk ennél! A kérdés 
már csak az, hogy ehhez a százszor 
lerágott csonthoz van-e még gusztu- 
sa bárkinek? 


Mondom, SENKI ne álljon j 
a hátam mögé! 


a PS 
Hoppá, kicsit korábban sültem el. 
A csajom is elhagyott ezért... 


FEJLESZTŐ: EA Montreal KIADÓ: Electronic Arts 


ARMY OF TWO 


Egymásnak háttal húzzuk meg a ravaszt. 


ÉTSÉGTELENÜL ÚJ SZÍNFOLT- 
6 gazdagította az EA a lövöl- 

dözős játékok egyébként igen 
vérszegény tárházát, az Army of Two 
ugyanis az egyjátékos hősködés he- 
lyett a kooperációs harcmenetet he- 
lyezte előtérbe (ebben persze nem külö- 
nösebben forradalmi, láttunk már ilyet, de 
ne akadjunk fenn az apróságokon). Pro- 
fi zsoldosokból álló, nem túl legális privát 
hadsereg tagjaként vonulunk tehát csatá- 
ba, és nekünk kell elvégezni a piszkos mun- 
kát, meg persze minél több pénzt gyűjte- 
ni, hogy fejleszthessük fegyvereinket és ki- 
egészítőinket. Ebben semmi újdonság nincs, 
az viszont sokkal érdekesebb, hogy a harc 
itt alapvetően páros üzemmódban törté- 
nik (szerelmeseknek melegen ajánlott esti 


Bárcsak lenne ilyen 
a vidámparkban is! 


//HP 


program), és ez határozza meg a játékme- 
netet is. Lehet harcostársunk az MI, osz- 
tott képernyőn egy haver, de a neten is ke- 
reshetünk társakat, vagy éppen kihívha- 
tunk más párosokat. Mint a korcsolyában, 
csak itt a golyószórást pontozzák majd a 
végén. Egyedül sajnos kevésbé élvezhető 
ez a játék, de a hat nagy sztori küldetést, 
és az ügyességi pályákat kettesben végig- 
tolni már sokkal izgalmasabb feladat, mert 
nem kell a kifejezetten buta gép segítsé- 
gét remélni. Az Army of Two tehát takti- 
kai vérengzés a javából, kis érdekes ötlet- 
tel fűszerezve. Nem a legjobb, de kipróbálni 
mindenképpen érdemes! A végén azonbai 
a feketeleves: a netes játékhoz LIVE GOLD 
account kell, helyi LAN pedig nem működi 
Egy alapvetően co-op játékban... Hm. 


re 
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É rá 
Nem ezek azok a fantasy 


hősök, akiket keresnek!" 


Sárkány ellen sárkányfű? Inkább 
feldarabolom... 


FEJLESZTŐ: Mistwalker KIADÓ: Microsoft 


LOST ODYSSEY 


Vajon jó dolog 1000 évig élni? 


E IS TAGADJÁTOK: JÓ PÁR- 
Ns: elméláztatok már azon, 

hogy milyen érdekes lenne hal- 
hatatlannak lenni, és évszázadokon 
keresztül élni. A Lost Odyssey fősze- 
replője, Kaim Argonar ezzel a képesség- 
gel van megáldva - vagy szerinte inkább 
megátkozva. Ráadásul Kaim amnézi- 
ás is: nem emlékszik semmire múltjából, 


s a játék során fokozatosan térnek vis- 
sza emlékei. 
Hősünknek sok más kalandorral - hozzá 


hasonló halhatatlanokkal és halandók- 
kal egyaránt - kell sok-sok kalandon ke- 
resztül kiderítenie saját múltját, és meg- 
állítania egy minden hájjal megkent má- 
gus és politikus sötét üzelmeit, aki céljai 
érdekében, hogy megkaparintsa a biro- 


Hőseink a boldog jövőt 
nézik ábrándos tekintettel... 


dalom irányítását, politikai gyilkossá- 
goktól sem riad vissza. 

A Lost Odyssey a Final Fantasy játékok 
készítőjének legújabb alkotása, és ez ér- 
ződik is rajta: a Blue Dragonhoz hasonló, 
kissé leegyszerűsített körökre osztott 
harcrendszer és klasszikus anime grafi- 
ka a legfőbb jellemzője. A rendkívül egy- 
szerűnek induló sztori fokozatosan lesz 
egyre érdekesebb, a csaták igazi kihí- 
vást jelentenek, a művészi érzékkel ki- 
dolgozott ,1000 év álmai" pedig a hab 
a tortán. Apró gikszerek rontják csak 

le kicsit az összképet: PS2-es szintű a 
karakterarcok kidolgozása, és a harc- 
rendszer sem túl eredeti. Xbox 360-ra a 
Mass Effect után mégis ez most a leg- 
jobb RPG. 


//Bad Sector 


Tre 
Já, 


Büntetésül most leveszed a 
szemüveged, kirúzsozod a 


Hősünkkel inkább ,taktikus 
visszavonulást" választottam... 


FEJLESZTŐ: Rockstar Games KIADÓ: Take 2 


BULLY 


Nem csak játék és mese 


MÚ közellensége volt egy évvel 

ezelőtt ez a PS2-re kijött , ros- 
szcsontszimulátor", amelyben egy 
kollégium falai között kellett helyt- 
állnunk egy rámenős, belevaló srác- 
cal. A ,helytállás" persze időnként a leg- 
galádabb csínytevéseket, társaink és a ta- 
nárok ellen elkövetett legkegyetlenebb 
furfangokat jelentette — elvégre a Rock- 


Je THOMPSON ELSŐ SZÁ- 


360-as verzió most érkezett meg... Az ,is- 
kolás" téma tehát ne tévesszen meg senkit: 
a Bully-ra épp az a cinikus és fanyar humor 
jellemző, mint ami a Grand Theft Auto-ré- 
szeket is átitatta. Hősünk, Hopkins tipikus 
,problémás" gyerek, alapvetően azonban 


"! Éljen a tudomány: 
1! gyártsunk bombát! 


//Bad Sector 


nem vásott kölök" és helyén van az esze: 
inkább környezetének agresszivitása ellen 
kell gyakran védekeznie. 

Ami pedig a játékmenetet illeti, az sok- 
ban emlékeztet a GTA-ra, illetve az 
Assassins Creedre: egy teljesen non-li- 
neáris világban kell a kollégiumi élet- 
nek megfelelő feladatokat végrehajtani. 
Órákon kell részt vennünk, ügyefogyot- 
tabb társainknak kell segíteni a rossz ar- 
cok kiszúrásaitól (persze jó pénzért...) és 
udvarolnunk csajoknak - őket is segítve 
(a jutalom minden esetben egy hatalmas 
,Smárolás"). A Bully ,meglepő és mulat- 
ságos" játék a Rockstartól: kacagtató ,is- 
kolás" kaland, amelyet nem is gondoltam 
volna, hogy ennyire élvezni fogok. 
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BEMUTATÓ 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


A legjobb játékok a pénztárcához igazítva! 


GamesStar 
Olvasói TOP5 


GamesStar 
Szerkesztőségi TOP5 


(GS2008 03) 


(GS2008 03) 


(GS2008 03) 


GamesStar 
Mazur TOP5 


(GS2007 11) 


(GS2007 10) 


(GS2007 09) 


(GS2007 11) 


JMÁSK éj 
HET R2aáERdi 
(GS2007 10) 


kt 


RAINBOW SIX: VEGAS 2 

GS2008 03-889 

A Szivárvány kommandó új bevetésre készül 
a bűn városában, amit egy csapat veszedel- 


. mes terrorista tart rettegésben. 


CALLOF DUTY 4 

GS 2007 11 - 9596 
A népszerű multis 

játék teljesen új, modern 
köntösben. 


UNREAL 
TOURNAMENT III 
GS2007 11 - 9390 

Az Unreal Engine 3 gyö- 
nyörű, a csaták még izgal- 
masabbak. 


PENUMBRA: BLACK 
PLAGUE 
GS2008 03 - 819 
Valódi horror, minimális 
akcióval, agyafúrt 
fejtörőkkel. 


BIOSHOCK 
GS2007 09 - 9696 

A víz alatti várost bejárva 
1 egy különleges, érde- 
kességekkel teli világot 

8 ismerhetünk meg. 


THE ORANGE BOX 
GS2007 10 - 9496 

a Freeman legújabb kaland- 
! ja mellett némi portálos 
huncutkodás és rajzfilmes 
multis lövöldözés is vár. 


FRONTLINES: FUEL 
OF WAR 

GS 2008 02 - 8590 
A népszerű Battlefield 
mod készítőinek 
multiplayer játéka. 
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SINS OF A SOLAR EMPIRE 

GS2008 02-929 

Hosszú idő után végre kaptunk egy igazi 
keményvonalas űrstratégiát, rengeteg fejlesz- 
téssel, opcióval és hódítással. 


WORLD IN CONFLICT 

GS2007 08 - 909 

A játékmenet gyors, 

2 pörgős, és a stratégiai 
rész sem szenved 

drl CSOrbát. 


UNIVERSE AT WAR: 
EARTH ASSAULT 
GS2008 01 - 8290 
A SW: Empire at War 

ai nyomdokain három faj küzd 
ELÉ ÉEE NEEE planétánk birtoklásáért. 


"" THESIMS: HAJÓTÖ- 
RÖTT KRÓNIKÁK 
GS2008 02 - 849 
Történetorientált, egy- 
szerűsített Sims egy 
I lakatlan" szigeten. 


MEDIEVAL TOTAL 
WAR II: KINGDOMS 
GS2007 09 - 8690 
" Négy kampány, 13 
frakció és több száz új 
egység a hódításhoz. 


.. WARHAMMER 40K: 
DOW - SOULSTORM 
GS2008 03-699 

A Warhammer 40K két 
új játszható féllel (Battle 
Sisters, Dark Eldars) bővül 


áj. IMPERIUM ROMANUM 
GS2008 03 -739 
Építsd fel újra az 
ókori Rómát - csak 

! kezdőknek! 


ASSASSIN"S CREED 

GS2008 03-899 

Egy középkori orgyilkos kalandjai. Lélegzetel- 
állító grafika, nyüzsgő, élettel teli városok, és 
rengeteg kemény bérgyilkos akció. 


TY 


GEARS OF WAR 
GS2007 11 - 9296 
Taktikus lövöldözések, 
epikus csaták akár 
több tucat harcossal. 


JERICHO 
GS2007 11 - 8096 
Clive Barker egy elátko- 
zott városba kalauzol, 
ahol csapatunk életét 
szörnyek veszélyeztetik. 


KANE §£ LYNCH 
GS2007 12 - 789 
Két pszichopata őrült 
8 menekülése a katonák 
és rendőrök ezrei elől. 


THE CLUB 

" GS2008 02-7196 
Harcosok klubja: a túlélé- 
sért meg kell ölnöd azt, 
aki az utadban áll. 


LOST: VIA DOMUS 

- GS2008 03 - 689 
A sorozat fanatikusa- 
inak hibái ellenére is 
kötelező! 


SPLINTER CELL: 
DOUBLE AGENT 
GS2006 11 - 9696 
Sam Fisherre nehéz fel- 
adat vár: be kell férkőznie 
egy bűnszövetkezetbe. 


f ű WOW: TBC 
GS2007 01 - 989 

tí j A Blizzard remekművének 
kiegészítője újabb hosszú 

hónapokra csábítja el a já- 

tékosokat a valódi élettől. 


THE WITCHER 
GS2007 11 - 8990 
Geralt világában durván 
ábrázolt erőszak, károm- 
" kodás és szex szennyezi 
be a mindennapokat. 


LOTR:ONLINE 
GS2007 05 - 959 
A Gyűrűk Ura MMORPG 
mindenkinek kötelező 
darab, aki szereti Tolkien 
meséjét. 


TABULA RASA 
GS2007 12 - 849 
Richard Garriott MMO- 
ja az akciójátékosok 
kegyét keresi. 


PIRATES OF THE 

. BURNING SEA 
GS2008 02 - 869 
Egy MMO a nyílt tenge- 
ren: légy Te a legvesze- 
delmesebb kalóz! 


CHRIS SAWYER"S 
LOCOMOTION 
Chris Sawyer legújabb játékában nagy- 
városok szállítmányozási és közlekedési 
hálózatát kell kiépítenünk. 


ACéh2 4990 Ft 
Act of War Gold Edition 2990 Ft 
Agatha Christie: 

And There Were None 990 Ft 
Age of Empires 3 4490 Ft 
AGON: Toledo 4990 Ft 
American Conguest: Divided Nation1990 Ft 
Beowulf 4990 Ft 
Blitzkrieg 2: Liberation 3990/Ft 
Boiling Point 1990 Ft 


Brothers in Arms: Road to Hill 30 2990 Ft 
Civilization 3 1990 Ft 


Da Vinci rejtélyei: A titkos kézirat 2008. április 
Anno 170I: A sárkány átka 2008. április 


NEED FOR SPEED: 
PROSTREET 
GS2006 11 - 899 
Az új Need for Speed-ben 
közkívánatra végre törnek 
az autók. 


RACE 07 

GS2007 10 - 9696 
Még hardcore szimulátor 
rajongóknak is kemény 
kihívással szolgál a RACE 
07, az igazi versenyjáték. 


AUDIOSURF 
GS2008 03 -889 


! ELESÉS 9 
d! 5 d tumú zenéinkből generálja 
ad d le nekünk a pályát. 


COLIN MCRAE DIRT 

 . GS2007 06 - 8596 

A megboldogult Colin 
McRae emlékére ajánljuk 
figyelmetekbe legutolsó 
játékát, a kiváló DIRT-öt. 


1 SEGA RALLY REVO 

a"! GS2007 10 - 7999 
A klasszikus játéktermi 
hangulatot idézi fel a 
SEGA Rally, de a szimulá- 
torok rajongói kerüljék. 


WORLD SERIES 

OF POKER: TOC 

Pókerkedvelők figyelem! Aki unja már 
Gyuri bácsi tévéközvetítéseit, most maga 
is játékba szállhat. 


Dark Messiah of Might and Magic 4990 Ft 


Fahrenheit 1990 Ft 
GTR 1990 Ft 
Heroes IV Complete 3850 Ft 
IL2 Sturmovik: 1946 1990 Ft 
LEGO Star Wars 2 3990 Ft 
Moto GP 2 1990 Ft 
Runaway 2 1990 Ft 
Sherlock Holmes: The Awakened 1990 Ft 
Terrorist Takedown 2 2990 Ft 
UAZ Racing 474 2990 Ft 
Warhammer: Mark of Chaos 4990 Ft 
Brain Training Delux Edition 2008. 
Pet Tycoon 2008. 


Egy igen mókás versenyjá- 
ték: a program MP3 formá- 
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PRO EVOLUTION 
SOCCER 2008 
GS2006 11 - 949 
A PES legyűrte a FIFA-t, 
magasan a legrealisztiku- 
sabb és legjobb focis játék. 


.. MADDENNFL 08 
GS2007 08 - 929 
Az amerikai foci rajongói 
a jól jártak ebben az évben, 
4.) egy remek játékot kapnak 
il a pénzükért. 


NHL 08 

GS2007 20 - 7596 
A jégkoronk rajongói 
ismét egy profi játékban 
nyerhetik meg kedvenc 


TIGER WOODS 2008 
E! GS2007 09 - 8090 
ii" Kedvenc golfozónk sem 
ig tette le az ütőt, hogy 
virtuális ütögethessük 
a zöld gyepen a labdát. 


KEZEKET — 
1.8 FOOTBALL MANAGER 
Kiváló menedzserprogram, 


2008 
csak ha nem riadsz vissza 


GS2007 11 - 9096 
HEZ a kemény kihívásoktól. 


MEGJELENÉSI LISTA 


Age of Conan 2008. május 
Aion 2008. 
Alan Wake 2008. 
Alone in the Dark 5 2008. május 
Aliens: Colonial Marines 2008. 
Battlefield Heroes 2008. ősz 
Borderlands 2009. 
Brothers in Arms: 

Hells Highway 2008. 
C8C3: Kane"s Wrath 2008. március 
Crysis 2 2010. 
Devil May Cry 4 2008 közepe 
Demigod 2008 vége 
Empire: Total War 2008 vége 


Europe Universalis: Rome 2008 közepe 


Fable 2 2009. 
Fallout 3 2008. ősz 
Far Cry 2 2008. 
Fracture 2008. ősz 
Ghostbusters 2008. ősz 
GTA IV 2008. október 
Jagged Alliance 3 2008. 
Just Cause 2 2008. 


csapatukkal a bajnokságot. 


SAM § MAX: 
SEASON ONE 
. GS2007 03 - 809 


nyomozópáros kalandjai, 
sok-sok kacagással. 


SINKING ISLAND 
GS2008-OI - 9096 
Benoit Sokal mester 


tú játékkal rukkolt elő. 


. BROKENSWORD 4 
GS2006 10 - 8890 


indul a sok izgalmat 
tartogató nyomozásra. 


EXPERIENCE 112 
GS2008 03 -879 
A főszerepelőt ezúttal 
nem irányítjuk tényle- 
gesen, csak segítjük a 
kalandok során. 


.. JACK KEANE 
GS2007. 08 - 8096 


zett, mesés grafikájú já- 
ték a keményvonalas és 
kezdő kalandoroknak is. 


Left 4 Dead 2008. ősz 
Mafia 2 2008. 
Mass Effect 2008. május 
Mirrors Edge 2009. 
Operation Flashpoint 2 2008. ősz 
Postal III 2008 vége 
Prototype 2008 vége 
Rage 2008. 
Sacred 2 2008. szeptember 
Section 8 2008. 
Space Siege 2008 vége 
Splinter Cell: Conviction 2008. 


Spore 2008. szeptember 
STALKER: Clear Sky 2008. tavasz 
Starcraft 2 2008. 
The Crossing 2008. 
Tom Clancy"s Endwar 2008. 


Turok 2008. tavasz 
Warhammer: MoC: 


Battle March 2008. tavasz 


Warhammer Online 2008 eleje 
WoW: Wrath oftheLichKing 2008. 
Worldshift 2008. április 


MEGJELENÉSI LISTA A tavasz ugyan a vidámság ideje, mégsem lehetünk felhőtlenül 
boldogok, ugyanis határozatlan idővel eltolódott az Endwar, a Far Cry 2 és az új Brothers in 


Arms epizód megjelenése. 
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A kiváló humorral operáló 


újabb különleges hangula- 


. George barátunk egy újabb 
.. szép leányzóval az oldalán 


Humorral bőven fűszere- 


9 


HELLÓ! 

Hát ezt is megértük, hátunk mögött 
tudhatjuk a 2008-as CeBIT-et. ZeroCool 
a lapleadás utolsó pillanataiban érkezett 
vissza szupertitkos küldetéséből, és persze 
hozott magával sok érdekes anyagot is. 
Nem, ne te tessék félreérteni! Természete- 
sen friss, ropogós információk lapultak csu- 
pán a bőröndjében, azaz a laptopján, meg 
ersze biztos volt ott legalább egy üveg 
minőségi teguila is. Ami a legjobb viszont 
nekünk, gamereknek, hogy az idei kiállítás 
egfőképpen körülöttünk forgott, legyen 
szó segédeszközökről (ööö, Zero biztos a 
CeBIT-en voltál?) vagy hardverekről. A 
legjobb persze, hogy most lehetett látni 
először a 9800 GX2-t is, amit Zero saját 
bevallása szerint sikeresen meg is érintett 
pár másodpercig, miután hatástalanította 
a kártyára vigyázó fél tucat kommandóst. 
Most persze mindenki a csodájára jár en- 
nek a szent kéznek, ami ily csodát érintett. 
Ezen sorok írása után már remélem, én 

is kiválasztott leszek, és kézbe vehetem a 
GameStar számára küldött tesztpéldányt. 
Nyami. Egyébként Boe, ha olvasod a beve- 
zetőt, üzenem, egy hét szabira fogok menni, 
és végre végigtolom a Crysist fullon is! 
Akkor én most át is adnám a szót a kedves 
kollégának, hogy beszámoljon, mit is látott 


az elmúlt pár napban a CeBIT-en.  ) 
/ 


Kicsit kalandosan ugyan, de véget ért az idei CeBIT is. 


tunk kint, és az első nap közepe 

felé elkezdtem aggódni, hogy va- 
jon mi a fenét fogok itt csinálni a lá- 
togatásunk végéig. Kicsiny túránk vége 
fele érkezve ez az érzés egészen megfor- 
dult: ej, a fenébe, kéne még maradni 
vagy két napot! 


I CSAK KÉT NAPOT VOL- 


Sokat gondolkoztam azon, miért nem 
űntek fel azonnal az újdonságok, épp- 
úgy, mint eddig, és bármilyen nagy meg- 
epetés, ennek nem az volt az oka, hogy 
nincs miről beszámolni. A gyártók egy- 
szerűen csak úgy gondolták, hogy a leg- 
öbben nem építenek fel új standokat, és 
így bizony elég sok hely volt túlságosan 
is ismerős, még tavalyról. 
Valahol érezhető volt még mindig, hogy 
a CeBIT nem az, mint egykoron. Mégis 
azt kell mondjam, hogy a 2007-es mély- 
ponthoz képest most érezhető volt vala- 
mi fellélegzés. Volt ugyan jó néhány pa- 
vilon, amit teljesen bezártak, és ez érez- 
tette, hogy sokan nem jöttek el - vagy 
éppen jóval kisebb standon prezentálták 
újdonságaikat. Erre tökéletes példa az 
AMD, akik mindössze egy néhány négy- 
zetméteres, ötszobás zárt pavilont fog- 
laltak le maguknak, és főleg partnereiken 
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Tranzisztorik, kondenzátorténetek 


keresztül ,hirdették az igét". Így egyéb- 
ként sokkal hatékonyabban szólhattak 


a látogatókhoz, és te 
digi költségek töredé 


mészetesen az ed- 
kéért voltak jelen 


a kiállításon. Ők így, mások távolmara- 


dással jelezték vissza 
ésüket. 
A 2008-as CeBIT, sz 


ságosabb energiafelh 


sok, illetve a játékoso 


ént a helyszínen. 


a a 


ódozatával kecseg 


b.6.-3 


kárhogyis, azt kell 
eglepetést a főkén 
egoldásairól ismer 


ogott költségve- 


erény véleményem 


szerint két téma körül forgott: egyfelől 
egyértelműen meghatározó volt a Green 
IT, amely a gazdaságosabb és a bizton- 


asználást jelentet- 


e. Másrészről meglepő volt látni, hogy 
mennyire központba kerültek a játéko- 


k érdekeit szolgáló 


kiegészítések és technológiai újdonságok. 
Tekintsük át dióhéjban, mi minden tör- 


MINDENT A JÁTÉKOSOKÉRT 
int már említettem, nagyon sok helyen 
játékosok voltak a középpontban. Va- 
ki csak a ,gamers" szócska ezer és egy 


etett, mások a spe- 


iális tuninglehetőségeiket magasztalták. 


ondjam, az egyik 
különleges hűtési 
Zalman okozta. 


ady mester online cikkezett már az 


úgynevezett FPS Gunról, de mivel ez volt 


//ZeroCool 


a készülék első publikus prezentációja, 
semmiképpen sem hagyhattam ki. Lé- 
nyegében egy olyan készülékről van szó, 
amely egy egér, s erre van rácsatlakoz- 
atva egy függőleges vezérlő. Ilyen mó- 
don úgy érzi a játékos, hogy nem kattint, 
anem meghúzza a ravaszt, és úgy lő. 
Mozgatása semmiben nem tér el egy át- 


agos egértől, Így mi 


ndenki hamar meg- 


szokhatja. E készülék elég nagy figyelmet 


kapott, hiszen 16-ai 


nyomulhattunk 


együtt a Call of Duty 4 egyes multiplayer 
pályáin. Szintén a Zalmannál találkoz- 
tunk egy nagyon látványos, és tavaly óta 
kicsit továbbfejlődött 3D-s monitorral is. 
A Trimon lényegében egy szoftver segít- 
ségével képes az egyes játékokat, illet- 
ve programokat megjeleníteni úgy, hogy 
egy hozzá adott szemüveget viselve va- 
lóban térben szemlélhetjük az eseménye- 
ket. Mikor rákérdeztem a Zalman képvi- 
selőjénél, honnan lehet szerezni efféle 
3D-s mozifilmeket (a prezentáció része 
volt a Transformers ilyen változata, azt 
hittem lehidalok tőle!), elmosolyodott, és 
azt mondta: , sajnos jelenleg még nem 
olyan egyszerű, de próbálkozzak meg 
torrentes letöltéssel" - he? Először elne- 
vettem magam, de amikor láttam, hogy 
komolyan gondolta, kicsit elgondolkod- 


tam: remélhetőleg ez a nagy- 
szerű lehetőség nem azért fog 
szó nélkül elmúlni, mert nem lesz 
hozzá kellő képi támogatás! 

ég a játékosoknál tartva megemlíte- 
ék néhány vívmányt a Gigabyte stand- 
járól. Az egyik érdekesség az igazi tuning 
arcoknak szánt egyedi memóriahűtési le- 
hetőség, amely a Cool Rain nevet kapta. 
Ezt bármely dual channel modulra ráte- 
etjük, mivel a hűtőbordák pozíciója vál- 
oztatható. Kettő darab, kéken világító 
és egyébként igen halk ventilátor talál- 
ható a szerkezet tetején. Egyszerű a sze- 
relése, és elvileg nem is lesz drága. Má- 
sik jópofa dolog a világ első mechanikai 
billentyűzete volt, amelyet valóban nem 
könnyű agyonverni! Viccen kívül, a pre- 
zentáló hölgy megkért, hogy verjek rá 
úgy, mint amikor egy idegesítő ellenfél 
negyedszer lő le bármely FPS játékban. 
Igen meglepő érzés volt: az alapötlet az, 
ogy minden egyes billentyű saját ala- 
pokon csatlakozik, nem úgy, mint az át- 
ag klaviatúráknál (biztos láttad már te 
is az összefüggő műanyag lapot). Kényel- 
mes, nem kattog, és piszkosul strapabíró 
- a programozható billentyűk és profilok 
igazából már csak hab a tortán. 


TERJESZKEDNEK A KORÁBBI 
KISEBB CÉGEK 

Akárcsak a Zalman, más, korábban még 
jóval kisebb cég igyekszik szélesíteni pi- 
acát. A Zalman, mint már említette 
a hűtéseken kívül már megjelenítőket és 
profi játékvezérlőket is készít. Hasonlóan 
bővült többek között az OCZ tárháza is. 
Kezdetben ugyebár csak és kizárólag 
gépbe szerelhető memóriákkal foglala- 
oskodtak. Ettől egy kicsit eltértek ké- 
sőbb, és hordozható adattárolók is meg- 
jelentek náluk - ilyen például a 32, illetve 


64 gigabájtos 
USB kulcs, ami 
lássuk be, igen 
figyelemreméltó! 
Olvasási sebessége 35 
megabájt másodpercenként, 
írni pedig 30 megával tud. Ezek- 
kel már simán lecserélhetők a merev- 
emezek, és ki tudja, mi lesz mondjuk 
a 2010-es CeBIT-en! De nem is ez lepett 
eg annyira az OCZ standján. Egy kis 
sarokban mutogatta a cég a 2007-ben 
ég gyerekcipőben járó , gondolatolva- 
só" hardverét. Oké, távolról sem valami 
mágikus kütyüről van szó, sokkal inkább 
olyasvalamiről, amely néhány év múlva 
eghatározó szerepet tölthet be a szá- 
ítástechnikában. A készülék Firewire-ön 
keresztül csatlakozik a géphez, az érzé- 
kelő részét pedig fejpántként kell felhe- 
yeznünk. Rövid konfigurálás után ráál- 
íthatjuk a saját agyhullámainkra, és ez- 
tán jön a csoda. A prezentáció keretén 
belül az Unreal Tournament 3-mat irá- 
nyíthattuk egy egérrel és ennek az esz- 
köznek a segítségével. Viccen kívül, ha 
arra gondol a játékos, hogy balra men- 
jen, ugorjon, vagy éppen váltson fegy- 
vert, akkor be is következik. Tudom, hü- 
yén hangzik, és most sokan nem hisz- 
nek nekem, de tényleg erről van szó. 
Erősen ráálltam a témára, hogy vala- 
hogy szerezzek egy próbaverziót belőle, 
mert még én magam sem hiszem, hogy 
2007/2008-ban idáig jutottunk. Persze 
ég nem tökéletes a rendszer, és nem 
ehet olyan precíz mozdulatokat végez- 
ni, mint mondjuk egérrel, de szó szerint 
ijesztő volt! 
Az EVGA szintén eltért egy kicsit a ko- 
rábban megszokott VGA és alaplap vo- 
naltól. Egyre erősebbek vízhűtési megol- 
dásaik, és ezúttal már egyedi megoldá- 
sokat is bemutattak. Egyik érdekességük 
egy egybeszerelt dual monitor volt, ame- 
yeket szabadon elforgathattunk. Jól jö- 
het prezentációs célokra, de magas ára 


miatt valószínűleg nem lesz mindenna- 


pos készülék. Másik fejlesztésük egy USB/ 


DVI átalakító, ami azért nagyon jópofa, 
mert ezzel a módszerrel akár egy szimpla 
notebookra is akár 8 további monitort 
csatlakoztathatunk! 


STÍLUSOS ÉRDEKESSÉGEK, 
VILÁGELSŐ ÚJDONSÁGOK 

Sok esetben volt tapasztalható, hogy bi- 
zonyos téren a már meglévő, korábbi öt- 
leteket próbálták elfogadhatóbb for- 
mába önteni. Biztosan emlékeztek még 
dühkitörésemre a 2007-es CeBIT ide- 
jén, amelyet az egyes szőrös noteszgé- 
pek okoztak. Ez mostanra átfordult ele- 


am DI 


Trersaml 


ES 


gáns, jól kezelhető, nem szöszölős for- 
mába. Egyes megoldások kifejezetten 
elegánsak voltak, főleg az MSI által elké- 
szített, világelső Swarovski kristályokat 
felhasználó notebookja. Az MSI idén sok 
aprósággal lépett elő, sajnos egy olyan 
notebookjuk sem volt, amelyen minden 
megtalálható lett volna. Kis nosztalgia- 


:h 


ként szolgált ugyan számomra, hogy újra 
megjelent a kilencvenes években teret hó- 
dító Turbo Button (ez még mondjuk ta- 
valy megjelent), amely jelen esetben két 
dologra képes: vagy 20 százalékos telje- 
sítménynövekedésre, vagy 20 százalékkal 
hosszabb élettartamra egy feltöltéssel. De 
akadt itt még egyedi numerikus billentyű- 
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zetes, vagy éppen Dolby Surround hang- 
zással ellátott noteszgép is. 

Elég sok helyen láttunk még olyan kis 
gépeket, amelyek gyakorlatilag minden- 
re jók voltak. Játékra, irodai munkákra, 
prezentációra, vagy éppen video-, illetve 
tévénézésre. Sokan úgy tartják, hogy 
ezek kompletten használhatatlanok, 
pont azért, mert annyira kicsik a gomb- 
jaik - mások szerint ezek váltják majd le 
hamarosan a nagy méretű asztali gépe- 
ket. Meglátjuk! 


MEGLEPŐEN ERŐS VOLT AZ 
AMD JELENLÉTE 

Bár az Inteltől is láthattunk néhány 
fontos érdekességet, figyelmünk ezút- 
tal mégis inkább az AMD-re terelődött. 
Annak ellenére, hogy tavalyhoz kép- 
est lényegesen kisebb helyen jelentek 
meg, ezúttal jóval több technológiai új- 
donságot prezentáltak. Hivatalosan itt 
mutatták be a Radeon HD 3870 X2-es 


kártyát, amely ugyebár két GPU-t tar- 
talmaz. Ezek akár együtt is dolgozhat- 
nak, és persze ezt megnézhettük me- 
net közben is. Másik érdekességük az 
alaplapra integrált grafikus megoldás 
volt, amellyel megtehetjük, hogy akár 
egy egyszerűbb grafikus kártya teljesít- 
ményéhez is hozzáadjuk a sebességet. 
A teszt alatt egy hasonló Intel platfor- 
mot hasonlíthattunk össze ezzel, és az 
Unreal Tournament 3 egyértelműen az 
AMD rendszerén volt egyedül élvezhe- 
tő. Ha már hasonlítgatunk, volt szeren- 
csénk kipróbálni a cég körülbelül má- 
jusban érkező, Puma névre keresztelt 
notebook platformját. Három MSI no- 
teszgép volt egymás mellé téve. Az 
egyik Intel, a másik a jelenlegi AMD, il- 
etve az új megoldás. Hihetetlen volt 
átni, hogy a Puma mennyivel szebben 
futtatja a Half Life 2: Episode Two-t, 
arról nem is beszélve, hogy a HD-video- 
ejátszási képessége is magasan ver- 


te az Intelét. Blu-ray né- 
zés közben akár MP3-at is 
ömöríthettünk, ellenben 
a Centrino procis Intellel 
még a szimpla lejátszáskor is 
eg-megakadt. A 45 nanométeres 
technológiai bemutató már tény- 
eg csak a non plus ultra volt, de 
erről majd később részletesebben 
beszámolunk. 
Az NVIDIA nem volt túl hangos, de 
inden gyártó tele volt az ő termé- 
keikkel. GeForce 9-ek és nForce 7-es 
alaplapok, ameddig a szem ellát! Az 
Inno3D például ezúttal sem hazudtol- 
a meg megát: elsőként ők tették köz- 
szemlére a 9800 GX2 dobozát és ma- 
gát a kártyát is, és csak követni tudták 
őket a többiek. Vicces volt látni, hogy 
első nap csak annyi volt kiírva több he- 
lyen, hogy következő generációs Ge- 
Force, aztán hirtelen megjelentek a hi- 
vatalos infók, annak ellenére, hogy már- 
cius 18-ig hírzárlat volt. 
Erősödnek tehát a konkurensek, és úgy 
fest, egyre jobban kiélesedik a harc, 
amelynek adott esetben az Intel lehet 
a nagy vesztese! 


FONTOS VOLT A GREEN- 
PEACE JELENLÉTE IS 

Az előző években is jelen volt a Green- 
peace, ám most sokkal erősebb volt 

a megjelenésük. Ezúttal már szemmel 
láthatóan nagyon sok gyártó veszi ko- 
molyan a környezetvédelmet, éppen 
ezért egyre több és több terméket lát- 
hatunk majd Green IT logóval ellát- 

va. A cél természetesen a gazdaságo- 
sabb energiafelhasználás, és a minél ki- 
sebb pazarlás. Ennek keretében már az 
1000 watt körüli tápok is új technoló- 
giával vannak ellátva, amelyek jóval ke- 
vesebb áramot vesznek fel, mint koráb- 
bi testvéreik. Szoftveres oldalon is meg- 


figyelhető 
némi előrelépés: 
például itt a Sun S0- 
laris 10-es verziója, amely 

detektálja, hogy mikor mekkora telje- 
sítményre van szükség, és feleslege- 
sen nem járatja csúcsra az egyes hard- 
vereket. Összességében viszont azt kell 
mondjuk, ezek a dolgok még kicsit vá- 
ratnak magukra; mivel még kevés pél- 
dányszámban készülnek, érthető, hogy 
áruk jóval magasabb a megszokottnál. 
Néhány éven belül viszont mindenkép- 
pen ezek lesznek többségben, remélhe- 
tőleg akkor még nem lesz késő... 


VÉGET ÉRT AMOÓKA EGY IDŐRE... 
Nos, azt azért nem jelenthetjük ki, hogy 
idén már nem lesznek érdekességek. Hát- 
ravan még egy-két nagyobb hardve- 

res show, és persze a legtöbb, most be- 
mutatott hardver csak ezek után kerül 
kereskedelmi forgalomba. Addig érde- 
mes lapozgatni a gamestar.hu, illet- 

ve a pcworld.hu oldalait, mert az biztos, 
hogy a helyszínen nem láthattam min- 
dent - mint kiderült, erre egy teljes hét 
sem lett volna elegendő! (€3 
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ASUS P5K3 Premium 


Észbontó innovációi alapján — mint pélc 
táló -, nem csoda, hogy az ASUS számít a 

Premium alaplap az ASUS egyedülálló, Turbo 
teszi Önnek, hogy megtapasztalja az adrenalin-szintet f 


túlhajtást. 

Turbo D3 technológia 

Még le sem csitultak a kedélyek az ASUS 
saját fejlesztésű, a DDR3-as memóriák 1333 
MHz-es támogatását érintő hírek körül, a 
gyártó ismét egy világraszóló technológiával 
állt elő. A P5K3 Premium alaplap Turbo D3 
technológiát használ — ez olyan utolérhetet- 
len, integrált memóriafunkciók sokasága, 
amelyek garantálják a DDR3-as memória 1500 
MHz fölötti túlhajtását. Mindemellett magába 
foglalja a Perfect T-Tree struktúrát és a Hyper 
PCB szabványt, ami a legjobb túlhajtási 
teljesítnény érdekében zökkenőmentesen 
működik együtt az ASUS exkluzív Super 


Perfect T2Te9 2 SS 

A P5K3 Premium alaplap csúcstechnológiás 
Perfect T-Tree kialakítást használ arra, hogy 
egyidejű közvetlen adatelérést biztosítson 
minden memóriachip tekintetében. Minden 
egyes memóriachiphet érintő adatelérés 
azonos időben történik, szemben a hagyomá- 
nyos DDR3 Fly-by felépítéssel, amelyik az 
egymás utáni adateléréshez várakozási időt 
igényel. Az új technológia 50970kal csökkenti 
az órajel ciklus közvetlen adatelérési idejét, 
ezáltal gyorsabb memóriasebességet tesz 
lehetővé. 

Ezen kívül az innovatív Hyper PCB szabvány 
megfelelő áramellátást biztosít, valamint 


pgyártójának. Az ASUS P5K3 
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iás technológiájával lehetővé 
só, legmerészebb álmait is felülmúló 


Fly-by Design bh 5 


tisztább jeleket kevesebb áthallással. Több 
felszíni réteggel is rendelkezik, amelyik 
fokozott hőleadása a jobb túlhajtás céljából 
lehetővé teszi a magasabb sebesség 
elérését. 


" Megjegyzés: DDR3 1500 MHz (O.C) — Javasolt, hogy a CPU-t legalább 1066 MHz-es FSB-vel installálja, hogy garantálja a DDR3 memória 1500 MHz fölötti tújhajtását. 


LIAN LI PC-AlI0B 


Furcsa nevű óriás ház, megszámlálhatatlan extrával. 


OSTANI ÖSSZEÁLLÍTÁ- 
Hi SUNKBA óriás méretű mi- 

nőségi házakat válogat- 
tunk - négy igen különleges és mi- 
nőségi számítógépházat vettünk 
szemügyre. Az első versenyző Lian Li 
névre hallgat, és bár neve alapján nem 
fűztünk hozzá nagy reményeket, olyan 
extra szolgáltatásdömpinggel árasz- 
tott el minket, hogy azonnal beleszeret- 
tünk. Külseje alapján kifejezetten azok- 
nak ajánljuk, akik már kinőttek a csillo- 
gó-villogó, világítós, éneklős házakból, 
és inkább valami szolidabbat, elegán- 
sabbat keresnek. A nálunk járt Lian Li 
PC-A1OB (www.flash.hu) fekete szín- 
ben érkezett, de van ezüst változata is. 
Szerelése roppant egyszerű, hisz kive- 
hető alaplapi tálcája van, sőt a merev- 


lemezeket komolyabb szerelési művelet 
nélkül is berakhatjuk, hála a kivehető 
HDD-tartó doboznak. A hűtést három 
előlapról is vezérelhető ventilátor oldja 
megj; jó pont, hogy ebből egy külön csak 
a VGA-kártyára fókuszál. A ház elején 
pedig egy 12 cm golyós csapágyazású 
ventilátor szívja be a hideg levegőt. Ami 
nagyon tetszett, az a már említett HDD- 
modul, amelyre antivibrációs gumigyűrű- 
ket is szereltek, így az optikai meghajtó 
sem rezonáltatja be a ház egyes elemeit. 
Extraként megemlíthetjük még a tetőla- 
pon előre kivágott helyet, amelyet a víz- 
hűtés számára alakítottak ki, plusz a kü- 
lönféle előlapi kivezetéseket, illetve az is 
nagyon dicséretes, hogy a kihajtható alu- 
mínium előlap három különféle színkom- 
binációban elérhető. 


álöüütő 


CASETEK ATHENA 


Egy ház a jövőből, méretes plexi oldallappal. 


CASETEK HÁZA 
minden modder ál- 
ma, méretes ple- 


xi oldallapja lehetővé teszi, 
hogy a legkülönfélébb vi- 
lágítós kütyüt, ventilátort 
beszereljük. A hely olyan 
nagy, hogy akár egy komo- 
lyabb vízhűtés is minden gond 
nélkül elfér benne. A gyári hű- 
tés nagyon profi, a gép elején 
szívja be a hideg levegőt, a há- 
tulján és a tetején pedig a me- 
leget pumpálja ki. A fejlesz- 
tők még arra is nagy gondot 
fordítottak, hogy a gép belse- 
je mindig pormentes legyen, 
hisz mosható szűrővel látták el 


azokat a ventilátorokat, amelyek a ház- 
ba szívják be a levegőt. A levehető plexi 
oldallapnál további két opcionális ven- 
tilátort találunk, amelyek közvetlenül a 
processzorra és a VGA-kártyára fújják 
a levegőt. További jó pont, hogy a szere- 
lése pofonegyszerű, minden csavarmen- 
tes és sorjázásbiztos. A Casetek Athe- 
na (www.flash.hu) legfőbb vonzereje 
azonban nem ezekben rejlik, hanem mé- 
retes kijelzőjében, amely a gép kihajtha- 
tó elején található. A kerek, kék háttér- 
világításos kijelzőnek persze a tuning 
életérzésen túl komoly funkciója is van, 
hisz a gombok segítségével innen ve- 
zérelhetünk akár hét beépített ventilá- 
tort, állítgathatjuk tetszés szerint a for- 
dulatszámot. Sőt kijelzi még az időt, dá- 
tumot, a CPU- és a HDD-rendszer 
hőmérsékletét is, illetve külön meg- 
adhatunk riasztási értékeket is. Me- 
revlemezből egyébként öt darabot 
pakolhatunk bele, ami a mai vinyó- 
kat figyelembe véve akár 5 TB adat 
tárolását is lehetővé teszi. 
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SHARKOON 
REBEL 12 


Merevlemez-tárolásból jeles. 


SHARKOON HÁZÁRA min- 
A: lehet mondani, csak azt 

nem, hogy kihívó lenne. Egy- 
szerű, letisztult design, semmi fölös- 
leges díszítőelem. A fekete és ezüs 
színben elérhető (www.flash.hu) torony- 
háznak - a társaival ellentétben - ép- 
pen ezért még kihajtható előlapja sincs, 
minden szem előtt van, és ez jól is van 
így. Az előlapon ily módon nagyon köny- 
nyen elérhető a 4 USB-csatlakozás és 
a mikrofon/hang kimenetek. Ez tényleg 
azoknak lehet ideális, akik nem szeretik 
azokat a házakat, amelyeknek az előlap- 
ját nyitogatni kell egy egyszerű DVD-le- 
mez berakásához. Belső tere nincs túl- 
komplikálva, látszik, hogy a rendelkezés- 
re álló nagy helyet megpróbálták úgy 
felhasználni, hogy a lehető legtöbb esz- 
közt el tudja nyelni a ház. Ez elég jól is 
sikerült, hisz a külső helyek száma ösz- 
szesen tizenegy 5,25" és egy 3,5" esz- 


THERMALTAKE XA 


A Thermaltake legújabb háza egy kisebb vagyonért 


XASER CSALÁD LEGÚJABB, 
A: tagja kétféle szín- 

kombinációban - pirosban és 
a nálunk járt ezüstben - rendelhe- 
tő. Attól függően pedig, hogy az oldal- 
lap rácsos vagy félig áttetsző, esetleg 
plexi, további típusokról beszélhetünk. 
A belső tér viszont hatalmas, érdemes 
a GSTV-ben megkukkantani, ugyanis 
felvettük a boncolás minden pillanatát. 
A kicsit transzformerszes kinézetű ház 
két szigorú szemet is kapott, amelyek ké- 
ken világítanak működés közben. Ha meg- 
simogatjuk a robot buksiját, akkor a fe- 
dél felnyílik, és hátracsúszik, mögüle pe- 
dig előkerülnek a titkos kezelőszervek. 
Itt a Star Trekből ismert világító gom- 
bokkal kapcsolhatjuk be a gépet, vagy re- 
setelhetünk, de a fontosabb kivezetések 


köz számára nyújt otthont. Házon be- 

ül is elég tágas a hely, akár egy E-ATX 
alaplap számára is van tér, emellett két 
külön HDD-keretet is találhatunk benne, 
kétszer három, azaz összesen hat 3,5" 
HDD számára. A vízhűtésre persze itt is 
van lehetőség, a hátlapon két kivágást 
alálhatunk e célból. A szerelése egyéb- 
ként nagyon egyszerű, itt is csavar nél- 

kül berakhatóak az optikai egységek és 
a HDD-k, különféle bővítőkártyák, de ez 
manapság már szinte alapkövetelmény- 
nek számít egy minőségi háznál. A szel- 
őzésről az előlap 

ögött közvetlenül 

egy csöndes 140 

m-es ventilátor 

gondoskodik, illetve 

az oldallapon egy 

igen méretes 240 

mm-es változat jut- 

atja be a levegőt. 


(USB, hang) is ide kerültek. A belső elren- 
dezés nagyon logikus: sorjázott élek, mű- 
anyag betétek. Hét merevlemezt minden 
gond nélkül bepakolhatunk, ráadásul a fi- 
ókos rendszernek köszönhetően a szerelés 
is pofonegyszerű. A hűtésről elöl, hátul és 
a ház tetején is méretes, kék LED-világí- 
tású ventilátorok gondoskodnak, amelyek 
nagyon csöndesek. Egyetlen dolog, ami- 
be bele lehet kötni, az az alumínium oldal- 
ap. Ide igazán tehettek volna egy mere- 
vítőt, amire felfeküdhetett volna az oldal- 
ap, így félő, hogy az optikai egység idővel 
megrezegteti majd ezt. Végül nem lehet 
szó nélkül elmenni az ára mellett sem, ami 
elég megdöbbentő. Annyit kérnek el érte 
majdnem, mint egy komolyabb középka- 
tegóriás VGA-kártyáért, kb. 56 000 Ft-ot 
(www.cedruskft.hu). 
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j S XONAR D2X 


Végre itt a PCI-X hangkártya! 


e. vig : versenytársainak. Ez a tény bizonyos 
3 A felhasználásoknál és esetekben sebes- 
k x ségtöbbletet eredményezhet, amely játé- 
úg; ; koknál akár frame-különbséget is jelent- 
összes átl f het nem PCI-X-es hangkártyákkal szem- 
st (4 Z 43 ben. A nagyon magas jel/zaj viszonyt 
Fezslttt "a v wa 9 (gyárilag 118 dB) produkáló kártya Burr- 
. Brown és Cirrus Logic chipekre épül, 
gyárilag mindenféle Dolby, EAX 2.0, 
ASIO 2.0 és ALT szolgáltatásra képes. 
SZ LES Emellett nagyon nagy mennyiségű kábelt 
ü Z UTÓBBI ÉVEK nem a hang- és DVD-t kapunk a hangkártyával, amely- 
Ae versenyéről szólnak. yel szinte minden zenei funkciót képesek 
Az alaplapra integrált hang- vagyunk ellátni, hiszen a kártyához egy 
; s chipek letarolták a piacot, hely csak IDI-csatoló társkártya is jár, Így egy- 
) re J Í a kimagasló játék/hangteljesítményt ből képesek vagyunk akár külső hangsze- 
nyújtó kártyáknak maradt. Az ASUS rekhez és eszközökhöz csatolni. A Xonar 


4 
4 


AKT 8 jő Xonar D2 már egy ideje ismert modell, D2X-be nehéz belekötni: általános hasz- 
ató, j 7 nészi it hati ifjabb testvére a D2X, amelynek legna- nálatra szánt kiváló képességű hangkár- 
PEEX csatolós hanakártva élő gyobb újdonsága az, hogy PCI-X csa- ya, rengeteg csatlakozási és felhaszná- 

i ; ös ú tolófelülete van, nem sima PCI-s, mint ási lehetőséggel. 


SAMSUNG F490 


iPhone szagú Samsung mobil szélesvásznú érintőkijelzővel 


Messaging 
008 EGYÉRTELMŰEN AZ adásul akadásmentesen játssza azerre szokható és logikus, bár lehetett vol- 
Dssssező ÉVE. Ezt a felbontásra konvertált szélesvásznú na többet is kihozni belőle. Belső me- é 
már most kijelenthetjük, hisz filmeket. A telefon fő vonzereje per- móriája 130 MB, ami teljesen elég egy 
egyre többen dobnak piacra olyan sze nem ez, hiszen a képernyő vezérlé- mobilnak, filmek és zenék tárolásához ; 
mobilt, amelynek felületén csak sét az ujjunkkal végezzük. A mozdula- azonban érdemes egy 1-2 GB-os mic- 
egy hatalmas kijelző húzódik. A tainkról a rezgő motor szolgál vissza- roSD-kártyára beruházni. 3G, Bluetoo- 
Samsung F490-es elegáns háromsá- csatolásként, így SMS-gépelésnélvagy th 2.0 és egy rakás finomság találha- 
vos üzleti mobil, a legszembetűnőbb, hosszabb levél megírásánál nagyon tó még benne, közülük az 5 megapixe- 
az a hatalmas kijelző. Felbontása nem pontosan és gyorsan lehet pötyögni. A . les kamerát érdemes kiemelni, amivel a 
éppen átlagos, 320x432 pixel, vezér- szoftver gyorsaságára nem lehet pa- nagyon korrekt képeket tudunk kattin- 
léséről pedig a Samsung saját fejlesz- naszkodni, elég gyorsan reagál, per- tani. A videók minősége is megfelelő, a 
tésű Croix rendszere gondoskodik. Fil- sze azért még mindig a hagyományos képernyő fölött található RVGA-kame- ÉT 
mezésre egyszerűen tökéletes, hisz a gombos telefonok viszik ezen a téren ra pedig videobeszélgetésekben lesz a 
képernyő minősége hihetetlenül jó, rá- a pálmát. A menü felépítése könnyen segítségünkre. 


s NMSUNMG 
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ASUS MK241H 


24" élvezet full HD-felbontással és webkamerával. 


BBAN A SZERENCSÉS HELY- 
Az VOLTUNK, hogy 

még az idei CeBIT előtt ki- 
próbálhattuk az ASUS legújabb 24" 
csodáját, az MK24IK-t. A stílusos, 
ám eléggé visszafogott LCD-monitor 
3000-:1 kontrasztaránnyal rendelke- 
zik, ami miatt nemcsak a játékosok, de 
a filmrajongók szívét is meg fogja do- 
bogtatni. Korrekt színkezelése, telt fe- 
ketéje és a 450 cd/m, fényereje mel- 


lesz szüksége. A hagyomá- 


nyos csatlakozók mellett a 


HDMI szá 
kességnek, 
egy átlagos 


forgatható 1,3 megapi- 


xeles beépí 


merát is, amely a moni- 


illetve kapunk 


tor tetején kapott he- 
lyet. Aki kicsit sokallná 
a kb. 150 000 Ft-os 


ít igazi érde- 
minőségű, 


ett webka- 


lett a válaszidőt is érdemes megemlíte- 
ni, amit nehéz is lenne nem észrevenni, 

hisz ott díszeleg a szép nagy ,2 ms re- 

akcióidő" matrica a monitor káváján. 

A vezérlés a monitor alsó fémes részén 


történik. A széles képer 
elbontás (1920x1200 pi 
tes a full HD filmek nézés 


koknál is olyan élmén 


elhasználót, hogy az 


eg a 17" monitorokhoz 


nyős WUXGA- 
xel) tökéle- 
ére, és a játé- 


nyel ajándékozza 


szokott átlag- 


garantáltan s0- 


árat, annak ajánlhat- 
juk a 22" kistestvért, az 
MK221H-t, amelynek 
1680x1050 felbontá- 
sa, 5000:1 kontraszt- 
aránya és 300 cd/m. 
fényereje van. 


a többet nem akar majd kisebb kijel- 
ző elé ülni! Az élmény olyan, mintha az 
ember valóban részese lenne a játék- 


ak, persze ahhoz, hogy 


1920x1200- 


ban játsszon valaki, e 


lég komoly vas 


THERI 


Passzív VGA- 


ra 


MALRIGHT HR-O3 GI 


THERMALRIGHT MÁR SOK- 
A: ÉVE FOGLALKOZIK KÜ- 

LÖNFÉLE HŰTÉSI MEGOL- 
DÁSOKKAL, elsősorban passzív 
hűtéseikről ismerhetjük őket leg- 
inkább. Legújabb hűtőbordájuk, a 
HR-OZGT a legújabb ATI- és NVI- 
DIA-kártyákat is képes megszelí- 
díteni. Persze a most bemutatott két- 
magos 9800 GXZ2 és az 3870 X2-höz 
nem használható, ellenben bármelyik 


HD3850 és HD3870- 


tő, illetve a 8800GT és GTS-sel is te 


jesen kompatibilis. És 
meg lecserélni a gyári 


elég csak a 8800 GT vékonyka hűtőj 
yenkor túlforró- 


re gondolni, ami már i 
sodik és mi lesz még r 


másik nyomós indok a. 


e rászerkeszt 
hogy miért éri 


VGA-hűtőt? 


yáron? Persze 
z a zaj, amit je 


tősen le lehet csökke 
vel. Persze önmagába 


n az egész kár 


e- 


Fe 


a 
én- 


tentaiREOSTGNE 


yát 


a legújabb ATI- és NVIDIA-kártyákhoz. 


átölelő passzív hűtés elég kevéske len- 
ne, ezért mindenképpen érdemes rásze- 
relni egy 92 mm-es csöndes ventilátort. 
A hűtőborda 12 000 Ft-ba kerül (OHS, 
www.ohs.hu), egy profi venti pedig 
olyan 2000-3000 Ft-ba, így körülbelül 
15 000 Ft-ért teljes biztonságban, no 
és persze csöndben tudhatjuk kedvenc 
VGA-nkat. Egyetlen hátulütője, hogy a 
hűtő felszerkesztése után a kártya vas- 
tagsága kétszeresére, ventilátorral há- 
romszorosára is nőhet, így nagyon kell 


ügyelni, hogy mekkora hely áll rendelke- é 


zésünkre a számítógépházban. Átlago- 


san azt mond 
függően a gyá 


10-15 fokkal képes lejjebb tornászni a 


fent említett k 
aki tuningban 


pénzt áldozni rá, annak mindenképpen 


megéri a Ther 


atjuk, hogy ventilátortól 
i hűtéshez képest akár 


ártyák hőmérsékletét, így 
töri a fejét és nem sajnál 


malright HR-03 GT. 
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Tényleg nem kellett olyan sokat várni a GeForce 9-re! 


MIKOR ELKEZDTÜK ÖSSZE- 

RAKNI e szám tematikáját 

Madyval, félve terveztük be 
a következő oldalakon elterülő tesz- 
tet. Volt már rá példa nemegyszer, 
hogy az utolsó pillanatban csúsztunk 
le egy hardverről egész egyszerű- 
en azért, mert a gyártók képtelenek 
a leadásunkhoz igazítani a termé- 
kek bejelentését és kiadását. Szeren- 
csére jelen esetben erről távolról sincs 
szó, sőt azt kell mondanom, ellepték ki- 
csiny szerkesztőségünket a 9600-as Ge- 
Force kártyák. Mindjárt három gyártó- 
tól is érkezett: a Gainward - bizonyítva 
bőkezűségét - mindjárt két változatot is 
küldött. A teszt tehát elkészült, és most 
szeretném megosztani veled is a tapasz- 
talatokat. 
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A GENERÁCIÓVÁLTÁS 
EZÚTTAL KICSIT , 
rMARKETINGSZAGÚU" 

Az NVIDIA, szakítva a hagyományokkal 
ezúttal elsőként nem a csúcskategóri- 
ás megoldást dobta piacra. Mint azt ko- 
rábban megszokhattuk, mindig is valami 
igazán ütőset kaptunk tőlük, amelynek 
árától a legtöbb esetben a falat lehetett 
kaparni. Most a középkategória első hír- 
mondói érkeztek meg, s ez mindjárt több 
dolgot is jelent. 

Először is egyértelmű, hogy közelebb 
akarnak lenni az AMD árkategóriájá- 
hoz, éppen ezért kézenfekvő volt nem 

a csúcskártyát bemutatni, hiszen abból 
még bőven van elég a GeForce 8-as csa- 
ládból is. Másrészt pedig úgy fest, hogy 
most gyorsan akar nagyobb bevételre 
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szert tenni a cég, hiszen lássuk be, a kö- 
zépkategóriában van a nagy pénz. A ko- 
rábbi CeBIT-en is elmondták már sze- 
mélyesen nekem is, hogy a csúcskategó- 
ria szép dolog, meg jó érzés arról olvasni, 
hogy ki a legjobb, de az eladást tekint- 
ve csak azokból a termékekből már rég 
csődbe is mehetett volna a cég. Lehet, 
hogy most korábban kezdenek el spórol- 
ni a 2009-es új szériára? Esetleg vala- 
mi nagy dobás készül? Nyilván nem lehet 
tudni, erre csak körülbelül 15 ember tud- 
na most választ adni, akik feltételezésem 
szerint legalább fél évig még be lesznek 
zárva a fejlesztői laboratóriumba... 

Azért érzem, hogy kicsit ,marketingsza- 
gú" a teljes GeForce 9-család, mert meg- 
lepően kevés benne az újítás. Nincs sem 
új API-támogatás, a stream processzo- 


ha 
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rok terén sincs előrelépés, csökkentet- 
ték a tranzisztorok számát is a 8800 
GT-hez képest, sőt még a shader model- 
támogatás is lecsökkent 4.1-ről 4.0-ra. 
Egyedül a memória és a shader frekven- 
cia magasabb, mint a jelenlegi, hasonló 
kategóriás versenytársak esetében. Ettől 
persze még nem kell leírni a kártyát, ha- 
marosan az is kiderül, mire képes minde- 


0 MR 


zen konfigurációkkal egyetemben. A Ge- 
Force 9600 GT nem a már jól bejáratott 
G92-es chipre épül, hanem annak kis- 
testvérére, a G94-re. A leglényegesebb 
különbség, hogy közel felére csökkent a 
Stream Processorok száma - ettől még 
persze tud jó eredményeket elérni, annak 
köszönhetően, hogy a feldolgozási frek- 
venciát pozitív irányban módosították. 
Nem akarom az egekbe magasztalni, azt 
azért elmondhatjuk, hogy bizonyos ese- 
tekben még így is 25-30 százalékkal ala- 
csonyabb teljesítményre képes, mint a 
8800 GT-ben található megoldás. Ennek 
a változásnak tudható be egyébként az 
is, hogy csökkent a tranzisztorok száma, 
ami persze direkbe maga után vonzotta 
az alacsonyabb gyártási költséget. 


EZÚTTAL FŐLEG. , 
A VIDEÓOZÁSRA GYURTAK RÁ 
A PureVideo HD-t gondolom, már nem 
kell annyira bemutatni, hiszen találkoz- 
hattunk vele a korábbi generációnál 


ÁR/TELJESÍTMÉNY VISZONYLATBAN 
TELJESEN MEG LEHETÜNK ELÉGEDVE 


is. Az új, 174-es Forceware-től kezd- 
ve a G94-alapú termékek (vagyis je- 
en esetben a 9600 GT-k minden lé- 
ező kombinációja) a PureVideo HD 
egy kibővített változatát is támogat- 
ják. Ebbe beletartozik az újfent mesé- 
sen csengő Dual Stream Decode Ac- 
celeration technológia, amely lényeg- 
ében arra jó, hogy egy időben nem egy, 
hanem akár két HD-videót is meg tud 
jeleníteni a képen, mindenféle szag- 
gatás nélkül. Most itt konkrétan nem 
arra kell gondolni, hogy megy egy adás 
a monitoron, egy másik meg a nap- 
paliban a családban, hanem mondjuk 
kép a képben szemlélhetjük az esemé- 
nyeket. Második érdekesség a dina- 
ikus szín- és fényerősség-korrekció, 
amelynek keretében egy másodperc 
alatt 30-szor számol értéket a meg- 
jelenő pixeleknek a kártya. Ennek kö- 
szönhetően például az emberi bőr szí- 
ne sokkal természetesebb. Valamint 
itt van még nekünk az a nagyszerű le- 


GamesStar 


MÉLYVÍZTF-ZT 


GamesStar 


Gainward Bliss 9600 GT 5I12MB 


JÖVETEL 


Gigabyte GV-NX96T 512MB 


hetőség is, hogy most már Aero-felü- 
ettel is szemlélhetjük a HD-videókat... 
A szoftveres videotámogatás mellett 
meg-megjelenik a még mindig elég új- 
nak számító DisplayPort is, amellyel új- 
fent szép élményeket tudunk szerez- 

ni, már ha van olyan készülékünk, amire 
csatlakoztathatjuk. Ezúttal egyébként 
ez egyáltalán nem szabvány, vagyis a 


gyártó döntheti el, hogy ráteszi-e a kár- 
tyára, vagy sem. Ami számomra kicsit 
meglepő volt, hogy az első GeForce 9- 
ek csupán DirectX 10-kompatibilisek, és 
nem támogatják a 10.1 adott lehetősé- 
geket. Ez bennem kicsit megkérdőjele- 
zi ez utóbbinak az életképességét, leg- 
alábbis rövid távon; hiszen mi a fenének 
fejlesszen erre bárki bármit is (hacsak 
nem pénzért), ha a világ vezető hard- 
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vergyártója a legnagyobb mennyiség- 
ben eladott új kártyájába nem tartotta 
ezt fontosnak. 


MAGUK A KÁRTYÁK KÜLLEM- 
RE NEM SOKAT VÁLTOZTAK 
Jelen tesztünkben a csatlakozások a kö- 
vetkezőképpen néznek ki. Az ASUS és a 
Gigabyte megoldása nagyon azonos, a 
szabványos referenciakiosztást követik: 
két DVI-port és mellettük vagy éppen 


köztük ott csücsül az S-Video. A ,kisebb" 


Gainwardra HDMI is került, amelyet S- 
Videóval és egy DVI-vel támogattak. 


A mostani, legextrább megoldásnak szá- 
ító Golden Sample Gainwardra ráfért 
a két DVI, a HDMI, a DisplayPort, sőt 
még az SPDIF is. Talán érdekesség, hogy 
a mezőnyben egyedüliként pont ezen 
nincs már rajta a lassan már elavultnak 
számító S-Video csatlakozás. 
A hűtési megoldások nem okoztak külö- 
ösebb meglepetést. A Gigabyte termé- 
ke tökéletesen elfér egy slotban a gép- 
názban, míg az ASUS kicsit megkavarta 
a dolgot: még a HD 3850 idején beve- 
zettek egy újfajta, exkluzív hűtési for- 
át, melynek köszönhetően bár fizikai- 


MOSTANTÓL KEZDVE A 256 MEGÁS 8800 
GT-BEN NEM IS ÉRDEMES GONDOLKODNI 


) TESZTGYŰZTES 
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lag csak egy slothelyet emészt fel a kár- 
tya, a ventilátor pont olyan méretű, hogy 
mellé nem tudnánk betenni még egy kár- 
tyát. A Gainward pedig elegánsan hozza 
a kétslotos megoldást. 
Arról talán szólni sem érdemes, hogy mind- 
egyik változat SLI-be köthető, PCIe 2.0 
szabványú csatlakozásuk van, és mindre 
egy PCle tápcsatlakozót kell kötnünk. 


IRÁNY A TESZTLABOR 

A tesztekből tökéletesen kiderült, hogy 
kiváló induló döntést hozott az NVIDIA. 
Ezen azt értem, hogy a jelenlegi GeForce 
9600 GT kártyákba 512 megabájt me- 
móriát tettek, ami bizony el is kél ah- 
hoz, hogy értelmes helyezést tudjon el- 
érni a termék. Majdnem biztos, hogy ké- 
szül a 256 megás és az 1 gigás változat 
is, de már most leírom nyugodtan, hogy 
a 256 megásban nem érdemes gondol- 
kodnunk. De lássuk magát a tesztet, illet- 
ve a teszt konfigot. 
Az előző számban használt gépet rak- 
uk össze most is, ami főleg azért jó, 
mert össze lehet vetni a korábbi 
adatokat a mostaniakkal. Ne- 
vesítve a gép a következőkép- 
pen alakult: 2.6 gigahertzes 


Dual Core Intel processzor, EVGA nForce 
680Ii SLI alaplap, 2x1 gigabájt DDR2- 
es memória és persze a táblázatban sze- 
replő grafikus kártyák. A tesztrendszer 
Windows Vista, amely alá friss meg- 
hajtókat telepítettünk - ergo ezen a té- 
ren van egy aprócska , csalás", hiszen az 
újabb meghajtók valamivel jobb teljesít- 
ményt csalnak elő a kártyákból (ezt most 
nézzük el). Ez pontosan a 174-es Force- 
ware-t és a 8.2-es Catalystet jelenti. 
A többgenerációs játékokon keresztül 
végigtesztelve a termékeket, azt lehet le- 
szűrni, hogy ár/teljesítmény viszonylat- 
ban egészen elfogadható lett a GeForce 
9600 GT. A legutóbbi HD AMD-meg- 
oldások, név szerint a 3850 és a 3870 
különösebben nem tudtak mit kezdeni 
ezekkel, a 8800 GT szintet persze azért 
nem teljesen sikerült elérni. Mint kide- 
rült egyébként, nem is az volt a cél, hogy 
azt leverje, hiszen pont az alá célozták 
be a 9600-as GT-ket. 9600 és 9600 kö- 
zött érdemi különbség újfent nem fedez- 
hető fel. Van csöppnyi eltérés, de 
ez totálisan elenyésző, és sza- 
bad szemmel nem látha- 
tó. Egyetlen meg- 
lepetés, hogy a 


son 


8800 GT 512MB 8800 GT 256MB HD 3850 512MB HD 3870 512MB 
Tranzisztorok száma (millió db) 505 754 754 666 666 
Gyártási technológia (1) 0,065 0,065 0,065 0,055 0/1055 
Magórajel (MHz) 650 600 600 670 12 
Shader órajel (MHz) iló25 1500 1500 670 12 
Memória-órajel (MHz) 900 900 700 833 1125 
Memóri típus GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR3 GDDR4A 
Memória-sávszélesség (GB/s) 57.6 57.6 448 53181 ma 
Shader model támogatás 4.0 4.0 4.0 4.1 41 
Ár (átlag forint) 45-50 000 60 000 50000 40000 45 000 
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Gainward Golden Sample megoldása a esz 128 Stream Processorral, G92-es 


hivatalos infóknak megfelelően, tényleg alapokon, megnövelt mag- és memória- 
gyorsabb valamivel, mint a többiek. Ezt sebességgel, nagyobb sávszélességgel és 
elhúzott órajelének is köszönheti, amely- ninimum 512 megabájt memóriával. A 
yel már nagyon közel került a 8800 GT- on plus ultra egyértelműen a hardcore já- 
hez, sőt valahol le is hagyta egy hajszál- ékosok kedvence lehet: a GeForce 9800 
nyit. Ez az előny viszont még nem feltét- GX2-n, ahogy korábban már megszok- 
enül érné meg az extra költségeket, a attuk ennél az elnevezésnél, nem egy, 
már korábban emlegetett speciális csat- anem két GPU lesz. Ezzel egy szerény 
akozások esetleg igen; persze ne feled- kb. 250 wattos fogyasztásra ugrunk 
jük, hogy a HDMI és a DisplayPort ma najd fel, és nem kizárt, hogy nem , csak" 
elegánsnak számító megoldások, hatal- , hanem 2 gigabájt memóriával ellá- 
mas kérdés, hogy van-e olyan megje- ott változatot is kapunk belőle. Minden- 
enítőnk, amelyre ezeket csatlakoztat- ek köszönhetően egy laza 30-40 száza- 
ni tudjuk! ékos sebességnövekedés várható a Ge- 
Ba Force 8800 Ultrához képest, vagyis azt 
TEKINTSÜNK kell mondanom, nem kizárt, hogy végre 
A JÖVŐBE EGY PILLANATRA! esz egy olyan grafikus kártya a piacon, 
Lapleadásunk pillanatáig kiderül néhány amelyen szaggatás nélkül megy a Crysis 
apróság a további 9-es szériás tagok- maximum grafikai részletességgel és fel- 
ról, erről szólnék még néhány szót. A kö- bontással. Ha minden igaz, egyébként ez- 
vetkező termék a sorban előreláthatóan zel is nagyon hamar megismerkedhe- 
még szintén nem a csúcskategória kép- ünk, hiszen valamikor a CeBIT után- 
viselője. A 9500-as esetén tovább csök- ra ígérik a teszttermékeket. Oké, látva a 
kentik, pontosabban tovább felezik a St- már most is kialakult elég szép előnyt, le- 
ream Processorok számát. Ez is egy omi- het, hogy egy csöppnyi időre visszafogja 
nózus, 256 megás változat lesz, ami most ezt az NVIDIA. 
miatt úgy érzem, már most egyértelmű, Bevallom, én már csak arra vagyok kí- 
hogy a legújabb játékokhoz majdnem váncsi, hogy milyen elnevezés jön ezután. 
használhatatlan. De persze ki fogjuk pró- ehéz elhinni, hogy GeForce 10800-as 
álni, és meglátjuk. enne, szóval sanszos valamiféle GeForce 
Az igazi nagyágyúk a 9800-asok lesz- X vagy GeForce MCMXXC, vagy ami be- 


nek. Egyik képviselő GeForce 9800 GTX efér. 


Photoshop, 
Illustrator, 
InDesign 
OuarkXPress, 
CorelDRAW 


Bővebb információ, online jelentkezés: 


WWWw.pcworld.hu/oktatas 


SZAKMAI PARTNERÜNK: 


Biontoló Tess PC World tanfolyamok! 


Adobe — Adobe" Photoshop 5.0 
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Öt megfizethető Intel alaplap P35 chipset alapokon 


Z IGAZAT MEGVALLVA alap- 
Ae már tavaly év 

végére beterveztük, de a folya- 
matos VGA újdonságok miatt mindig 
áttettük a következő hónapra. Iga- 
zából arra voltunk kíváncsiak, hogy 
a megfizethető árkategóriás DDR2- 
es Intel alaplapok húsz-huszonöt- 
ezer forint környékén mit nyújta- 
nak. Egyáltalán: manapság van-e érde- 
mi különbség az azonos családba tartozó 
alaplapok között, vagy ugyanaz a helyzet 
áll fenn, mint a VGA-kártyák esetén, ahol 
fps-re majdnem ugyanazt produkálják a 
különféle gyártók azonos típusú kártyái? 
Fogtuk tehát öt jól ismert gyártó Intel 
P35 chipset alapokon nyugvó modell- 
jét, és hideg élelemmel megpakolva be- 
vettük magunkat a GameStar tesztla- 
borjába, hogy legálisan UT3-azhassunk 
munkaidőben. A tesztgép összeépítésé- 
hez a fiók alján talált Penryn magos Core 
2 Extreme 0X9650-es (1333 MHz FSB) 
szolgáltatta a kakaót, amely 3 GHz-es 
órajelen már elég durva dolgokra képes. 
Természetesen VGA-kártyából sem egy 


ASUS P5K PRO 


középkategóriás példányt választottunk 
ki; egy GeForce 8800 GTX-et állítottunk 
csatasorba, plusz megkínáltuk rendsze- 
ünket a 2 GB DDR2-1066 MHz-es CSX 
memóriával. A tesztrendszerre pedig fel- 
húztuk a legfrissebb drivereket (Force- 
Ware 169.21 ) és egy szűz Windows XP-t, 
hisz játékosoknál még mindig vitathatat- 
anul ez a legnépszerűbb operációs rend- 
szer. Tesztprogramnak UT3-at választot- 
tuk, illetve a World in Conflictot, melyet 
1280x1024-ben futtatunk magas grafi- 
kai részletességgel. 


ASUS P5SK PRO 

Az ATX formátumú P5K Pronak igen 
nehéz dolga volt. Végül a mezőny har- 
madik legjobbja lett, igaz, itt érdemes 
megjegyezni, hogy a különbség elenyé- 
sző! Egész pontosan UT3-ban az első 
helyezett alig 1 fps-sel tudott csak töb- 
bet nála, illetve ugyanez a bagatell kü- 
önbség mondható el World in Conflict 
alatt is. Az ára a konkurenciához képest 
picit magasabb, átlagosan 26 000 fo- 
int körüli összegért lehet hozzájutni. 


Ezért a pénzért hazavihetünk egy na- 
gyon megbízható, LGA775 foglalatos 
vasat, mely támogatja a ma kapható ösz- 
szes Intel Core 2 Auad, Core 2 Extreme, 
Core 2 Duo procikat, no és persze, ha- 
sonlóan a mezőny többi tagjához, a ré- 
gebbi Pentium Extreme, Pentium D és 
Pentium 4 modelleket is. Maximálisan 
1333 MHz-es FSB-t támogat, négy me- 
móriafoglalatába pedig összesen 8 GB 
DDR2 memória pakolható. A lap hivata- 
losan ugyan csak a 800 MHz-es modu- 
lokat kezel, viszont - hála az ASUS Su- 
per Memspeed technológiának - min- 
den gond nélkül megbirkózik az 1066 
MHz-es változatokkal is. Két PCle x16 
foglalata támogatja a CrossFire techno- 
lógiát, de NVIDIA-pártiaknak rossz hír 
lehet, hogy az SLI-ről le kell mondani- 
uk. Az extrák között találunk 8 csator- 
nás High-Definition audiovezérlős, két 
2xIEEE 1394, hat USB 2.0 és szintén 
hat SATA 3.0 portot. 
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MSI P35 NEO2-FIR 


Amikor a mezőny egyik legolcsóbb alap- 
lapját kezdtük el vallatni, még nem is sej- 
tettük, hogy egyenesen a tesztgyőzteshez 
van szerencsénk. A 23 000 forintos lap 
gyan nem sokkal verte meg a mezőnyt 

- sőt mondhatjuk azt is, hogy a második 
Gigabyte EP35-DS3 csak egy fél hajszállal 
naradt le mögötte -, viszont mindenkép- 
pen a legjobb eredményt érte el. Érdemes 
megnézni a táblázatot, hogy az első és az 
tolsó között UT3-ban is mindössze 6 fps 
különbség tapasztalható, a jóval gépigé- 
nyesebb World in Conflict alatt viszon 
nár ennek csak a fele, azaz 3 fps különb- 
ség volt. Az MSI-nél is, mint az ASUS-nál, 


passzív hűtőbordák oldják meg a chipset 
hűtését. Jobban tetszett viszont az MSI 
megoldása, mivel a bordákat hőelvezető 
csövekkel kapcsolták össze, és így a fölös- 
leges hőt a szellőzőnyíláshoz, az alaplap 

hátuljára vezeti, ahonnan a proci hűtőven- 
tilátora úgyis kifelé fújja majd. A BIOS- 


ban két profilt is találunk, és bár nem a tu- 
ningolás volt a fő szempontunk, a Neo2 
ezen a téren is jól vizsgázott. Csak egyet- 
len komolyabb kellemetlenség ért minket, 
az pedig a 8800 GTX gigászi méreteiből 
adódik. A kártya ugyanis akkora helyen 
terpeszkedik az ATX méretű alaplapon, 
hogy a SATA portok egy részéhez nem le- 
het rendesen hozzáférni, bár valószínű- 
leg keveseknek lesz szüksége egyszerre öt 
portra. A memóriakezelésre ugyanaz vo- 
natkozik, mint az ASUS-nál, a bepakolható 
8 GB DDR2 RAM valószínűleg még na- 
gyon sokáig ki fogja szolgálni az igénye- 
ket. Továbbá itt is találunk két PCIe x16 
foglalatot, mely támogatja CrossFire mó- 
dot. Hátul hat USB 2.0, két eSATA és egy 
FireWire-port található, továbbá egy há- 
lózati kártya közvetlenül a 7.1 csatornás 
hangkimenetek mellett. 


ABIT IP35 
A deszka kifejezetten jól néz ki, itt is van 
heatpipe rendszer a passzív hűtés mel- 
lett, még ha az nem is annyira komoly, 
mint amit az MSI-nál láthattunk. Az ára 
teljesen baráti, 24 000 forint körül mo- 
zog, szolgáltatásait tekintve semmiben 
nem marad el a társaitól. Leszámítva ta- 
lán, hogy ez 800 MHz-es DDR2 meméri- 
ákat képes elfogyasztani, ám a négy fog- 
lalatnak hála abból is 8 GB mennyisé- 
get. Na, nem mintha olyan hű de nagyon 
nagy különbség lenne a 800-as és az 
1066-os memóriák között, igazából játé- 
koknál mindössze 1-296 különbség, ami 
értékekben materializálódva sem jelent 
többet, mint 2-3 fps. Ez látszott meg az 
eredményeken is. Egyébként támogatja 
a legtöbb ma kapható Intel Core 2 Auad, 


Core 2 Extreme, Core 2 Duo procikat, és 
persze a Pentium Extreme, Pentium D és 
Pentium 4 típusokkal is kompatibilis, ma- 
ximálisan 1333 MHz-es FSB-t támogat. 
PCle x16 foglalatból viszont csak egyet 
találunk rajta, így ezen a téren kissé alul 
marad az előzőleg tesztelt versenytár- 
saktól. Az ATX formátumú alaplap ter- 
vezése viszont nagyon korrekt és átgon- 
dolt, még a 8800 GTX sem okozott külö- 
nösebb problémát neki, minden a helyén 
van, kényelmesen el lehet érni, nem lóg 
semmi egymás nyakára. Négy USB 2.0, 
hat SATA, egy FireWire-port, továbbá 
integrált LAN és 7.1 csatornás hangkár- 
tya teszi teljessé a szolgáltatásokat. 


GIGABYTE EP35-DS3 

A Gigabyte mostanában kifejezetten jó 
minőségű és megbízható alaplapokat 
gyárt, erre többek közt garancia a minő- 
ségi japán szilárd kondenzátorok hasz- 
nálata. Az alaplapok többsége viszont 
nemcsak ezért tűnik ki az átlag közül, ha- 
nem mert elég jól is bírják a tuningot. Ez 
alól a DS3 sem jelent kivételt. Normá- 
lis körülmények között a második leg- 
jobb eredményt tudhatja magáénak az 
ötös fogatban, ami azért is elég jó, mert 
az első helyezettől UT3-ban mindössze 
0,4 fps-sel maradt el, illetve World in 
Conflict alatt sem nagyobb a különbség, 
mint 1 fps. Mivel az ára is nagyon kor- 
rekt, jeleneleg olyan 22-23 000 Ft kö- 
rül mozog, jogosnak láttuk, hogy meg- 
kapja a ,Jó vétel" díjat. A GeForcrce 
8800 GTX nem okozott neki problémát, 
a kártya minden gond nélkül beszerel- 
hető, és mivel csak egy PCIe x16 fogla- 
lattal rendelkezik, attól sem kell tartani, 
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MSI P35 Neo2-FIR n967 24 000 Ft 
Gigabyte EP35-DSZ 1968 69 22000 Ft 
ASUS P5K Pro 1958 61 ZEI000IET 
Foxconn P35AX-S 1945 66 24 000 Ft 
Abit IP35 12705 65 24 000 Ft 


JÖVÉTEL 


GIGABYTE EP35-DS3 


hogy a másik kártya bezavarna. Meg az- 
tán a drágább konkurensek CrossFire tá- 
mogatását is nagy valószínűséggel csak 
nagyon kevesen fogják használni, hisz 

ki az, aki manapság két kártyába ruház 
be, amikor háromhavonta átrendeződik 
a VGA-piac? Processzorokból mindent 
megeszik, ami Socket 775-ös, memóri- 
ából pedig maximálisan 1066 MHz-es 
DDR2 modulokat támogat, amelyeket 
1200 MHz-en is visz. Memóriaválasztás- 
nál egyébként mindig érdemes a gyártó 
weboldalán ellenőrizni a kompatibilitási 
táblázatot, mert ez okozhat kellemetlen 
meglepetéseket! Extrák terén a szokásos 
portokat sorolhatjuk fel, mint az előző 
versenyzőknél, USB 2.0-ból viszont 8 da- 
rab van, s ami még vonzóbb lehet, az az 
optikai hangkimenet; ezzel én is összekö- 
töttem a PC-met az erősítővel. 


FOXCONN P35 AX-S 

A Foxconn idehaza talán kevésbé ismert 
és népszerű, mint az eddig bemutatott 
modellek, viszont ennek ellenére sok ki- 
emelkedően jó termékük van. A tesztbe 
beválogatott P35AX-S például nagyon jó 
ár/teljesítmény mutatókkal rendelkezik, 
hisz ez a modell sem került többe, mint 
24 000 forint. Cserébe beletehetjük az 
összes ismert Intel procit, bár némelyik 
modellnél előfordulhat, hogy csak BIOS- 
frissítés után fogja kezelni. Memóriafog- 
lalatból viszont csak két darabot találunk, 
ez azonban így is bőségesen elegendő, 
hisz maximálisan 4 GB-nyi 1066-os DDR2 
modult pakolhatunk bele, amely termé- 
szetesen a mostanság megszokott mó- 
don, kétcsatornás üzemmódban is műkö- 
dik. PCIe x16 foglalatból viszont kettőt is 


kapunk, illetve USB 2.0 és SATA csatla- 
kozóból négyet. A 10/100/1000 Ethernet 
és 8 csatornás Realtek ALC888 audiove- 
zérlő itt is megtalálható, mint a többi mo- 
dellen. Teljesítményét tekintve az Abitot 
sikerült lenyomni, egyébként a többihez 
viszonyítva is nagyon korrekt, a teszt- 
győzteshez képest is csupán 2 fps-sel bi- 
zonyult lassabbnak. 


A SEJTÉSÜNK 
BEIGAZOLÓDOTT 

A régi nagytesztek már csak a múlt szép 
emlékei, amikor tucatnyi VGA-kártyát 
és még több alaplapot versenyeztettünk 
egymással. Jelen pillanatban jól látszik, 
hogy azonos családon belül nem igazán 
vannak lényeges különbségek, még ha a 
marketinggépezet az ellenkezőjét is pró- 
bálja folyamatosan elhitetni velünk. Mi- 
vel a teljesítmény általában néhány fps- 
re megegyezik, érdemesebb inkább az 
árat és az extrákat vizsgálni vásárlás 
előtt. Ezeket alapul véve a leggyorsabb- 
nak járó Tesztgyőztes díjat az MSI P35 
Neo2-FIR kapta, amelyhez egy igen ba- 
rátságos 23 000 forintos ár társul. Az 
Ajánlatunk díjat a szintén hasonló 22- 
23 000 forintos Gigabyte EP35-DS3 vit- 
te el nagyon jó teljesítményével, sok ki- 
váló szolgáltatásával és tuninglehetősé- 
geivel. Persze tisztában vagyunk azzal, 
hogy a P35 már nem éppen mai csirke, 
aki maximalista, annak úgyis ott van az 
új Intel X38 és X48 chipset, amivel to- 
vább lehet pumpálni az fps-t. Más kér- 
dés, hogy ezek a lapok nem biztos, hogy 
megérik a plusz 20-30 000 forint több- 
letkiadást, legalábbis, ha nem többkár- 
tyás csúcsgépben gondolkodunk. (€3 
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TIPP kb. 31-33 000 F 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


INFO 


A megújult vásárlási tanácsadóban feltüntetett bruttó árak csupán tájékoztató 
jellegűek, az internetről és nagyobb budapesti boltok árlistájából válogattuk össze. 
Ezek a lapleadáskor érvényes pillanatnyi állapotot tükrözik. 


VÁSÁRLÁSI TANÁCSADÓ 


Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből 


ASUS SILENT 
KNIGHT 


ÁRA 11 000 Ft 
WEB www.asus.com 


A hat hőcsöves, teljesen rézből készült hű- 
tőborda 610 grammosra sikerült. 2200-as 
percenkénti fordulatszámon járó ventiláto- 
ra a teljes gőzzel üzemelő Zalman 9700 és 
a Scythe Infinity szintjére emeli a teljesít- 
ményt. Felépítése egyébként nagyban ha- 
sonlít az előbbihez, csak a ventilátor két 
borda közé került. Az ASUS Silent Knight 
Socket 478/775 továbbá 939/940/AM2 
foglalatokkal kompatibilis. 


ACCELERO 
XTREME 


ÁRA 11 000 Ft 
WEB 


Az Artic Cooling új, háromventilátoros 
szörnye GeForce 8800-as és HD 2900 
XT/Pro kártyákra szerelhető (két külön 
modell). 240 W-nyi hő elvonására ké- 
pes, a GPU-t kb. 20 7C-kal hűvösebbre 
varázsolja a gyári megoldásokhoz kép- 
est. De kapnak a jóból a memóriachipek 
és a feszültségszabályzók is; a csendes 
svájci ezekre is rálóg, a hőcserét pedig 
a cég saját fejlesztésű MX-2 hővezető 
anyaga segíti. 


Let etd ! VIDEO- 
KÁRTYÁK 
60EFT 
ALATT 


Gainward 9600 GT Golden Sample 


kb. 45-50 000 Ft 

WEB www.gainward.com 
ASUS EAH3850 256MB 

kb. 40-43 000 Ft 

WEB www.asus.com 

HIS 2600 XT Zalman 512MB 
kb. 31-33 000 F 
WEB www.hisdigital.com 
Sapphire XI950 Pro 256MB 


WEB www.sapphiretech.com 
Zotac 8600 GT 256MB 

kb. 21-23 000 F 
WEB www.zotac.com 


www.arctic-cooling.com 


ASUS MY CIN- 
EMA-U3000 


HYBRID 


ÁRA 9 000 Ft 
WEB wwwaasus.com 


Az U3000-es sorozat hibridje analóg és 
digitális adások vételére képes. USB 2.0 
portra telepedő, jó felszereltségű verseny- 
zőről beszélünk: van itt kihúzható antenna, 
FM-rádióvevő, CyberLink PowerCinema 5 
szoftver (ezáltal átlagnál magasabb gép- 


Az analóg rész képminősége ugyan hagy 
némi kívánnivalót maga után, de összes- 
ségében korrekt kis tuner, jó áron. 


ABIT IP35P 


ÁRA 24 000 Ft 
WEB 
www.abit.com.tw 


Jó tuningos lapnak ígérkezik az Abit 

új P35/ICH9 chipsetes megoldása. Az 
S775 deszka az 1333 MHz-es rendszer- 
busz mellett 1066 MHz-es DDR2 me- 
móriákat is kezel. Az olyan áltagos tulaj- 
donságok mellé, mint az 1 db PCI-E 16x 
foglalat vagy a gigabites vezérlő, kerül- 
tek kiemelkedőbbek is, mint a hátlapon 
található Clear CMOS, egyéb tuningot 
segítő apróságok vagy éppen az integ- 
rált 7.1-es hang. 


VIDEO- 
KÁRTYÁK 


ASUS ENSB00OGTX 768MB 
b. 92-98 000 Ft 

WEB www.asus.com/ 

BFG GeForce 8800 GTS 5I2MB 0C 
b. 82-85 000 Ft 

WEB www.bfgtech.com 
Gainward 8800 GT 512MB 
b. 58-65 000 Ft 

WEB www.gainward.com 
MSI RX3870 512MB 

b. 54-58 000 Ft 

WEB www.msi.com.tw 
Sapphire HD3870 X2 1GB 


TIPP DSZZTOSTODONET 


WEB www.asus.com 


HP 2133 


ÁRA 
105-135 000 Ft 
WEB www.hp.com 


A HP ,Eee PC verő" apró notija majdnem 
teljes méretű billentyűzetet, érintésérzékeny 
8.9" kijelzőt és a VIA alacsony fogyasztá- 
sú Isaiah processzorát vonultatja fel. A Vis- 
ta-kompatibilis, gigabites Ethernetet, DVI- 
csatlakozót és Express Card kártyahelyet 
kínáló ultramobil PC áprilisban várható, leg- 
alább három változatban. Később egy erő- 
sebb SSD-meghajtóval szerelt és esetleg 
Penryn processzoros modell is várható. 


DRIVING 
FORCE GT 


ÁRA 33 000 Ft 
WEB 
www.logitech.com 


PS2 és PS3 konzolokhoz csatlakoztat- 
ható a Logitech ezen perifériája. 

A 900 fokban forgatható gumíro- 
zott kormánykerék természetesen for- 
ce feedbackes. A PC-s MOMO-hoz 
hasonló pedálokkal és egy kormány 
melletti váltóval szerelték. Mivel ez a 
Gran Turismo 5 ,hivatalos kormánya", 
így helyet kapott pár, egyelőre csak a 
GT5-tel működő, autót finomhangoló 
kezelőszerv is. 


TFT- 
MONITOROK 
177-1 g" 


ASUS PG221 (22" ws) 

kb. 118-121 000 Ft 

WEB www.asus.com 
LGL1919S (19" ws) 

b. 45-47 000 Ft 

WEB www.lg.com 
Samsung 226BW (22" ws) 


TIPP b. 66-67 000 Ft 


WEB www.samsung.com 
Bena FP93GX-- 197 

b. 55-58 000 Ft 

WEB www.beng.com 
Viewsonic VG730m I7" 


TIPP b. 48-50 000 Ft 


WEB www.viewsonic.com 


// Mady 


TOP TIPP 


ASUS STRIKER II FORMULA 


ÁRA 53 000 Ft 
WEB www.asus.com 


1/8§ i 


iga b; v. 
felet 


Abszolút prémium kategóriás lapok lesznek az ASUS 
Striker II család tagjai. A megnövelt felületű hű- 
tőbordákkal szerelt Formula az NVIDIA 780i SLI 
chipsetjére épül, a hőcsöves-vízhűtéses Extreme pe- 
dig 790i (Ultra) SLI-re. Mindkét lap Socket775 pro- 
cesszorokat fogad, a Formulába azonban DDR2, 
míg az Extreme-be DDR3 memóriákat pakolha- 
unk. A laponként 3 PCle 16x foglalattal akár há- 
romutas SLI-t is kialakíthatunk, a 8 csatornás 
angért pedig a külön kártyán a laphoz illeszthe- 

ő SupremeFX II felel. Az olyan apróságok mel- 

ett, mint a 2 gigabites vezérlő és a6 SATA2 

port, a lapok a Republic of Gamers brand 

alatt lesznek értékesítve; ez rengeteg túl- 

ajtást segítő és az ebben elkövetett 

ibákat minimalizáló szolgálta- 

ást jelent. 


SAMSUNG SH-S223 


ÁRA 9 000 Ft 
WEB www.samsung.com 


A többek között a Samsungnak is fejlesztő TSST mű- 
helyéből került ki a fent nevezett SATA író. Fő ismer- 
tetőjegye, hogy a jó minőségű, 16x tempóra hitelesí- 
tett, egyrétegű -/- nyersanyagot 22x sebességgel 
képes égetni, ezzel 4 és fél perc alá küzdve az ehhez 
szükséges időt. A fele ilyen gyorsra gyártott leme- 
zeket is képes nagyobb, 12x sebességgel írni. Ez saj- 
nos a gép előtt ülőnek nem sok tényleges előnnyel jár 
- annál inkább a zajcsökkentő és rezgéscsillapító ABS 
és Magic Speed5 vagy más, írási minőséget javító fej- 
lesztések (TAC, SAT). Egyéb sebességei is jók: DVD-R 
DL (16), DVD-R DL, DVD-RAM (12), DVD-RW (8), 
DVD-R (6). 
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110 000 Ft-os PC 
Processzor 
Core 2 Duo E2160 2.0 GHz 72.900 
Processzorhűtő 0F 
CPU tartalmazza 
Alaplap fi 
Gigabyte P35-DSZ 500 
Memória 
OCZ SOE 800MHz IGB TOZÁÁSÉRT 
Grafikus kártya ka 
Gigabyte HD 2600XT 209000 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester sz 
Seagate 250GB SATA2 SKÁS 
DVD-író 
NEC AD-71735 LabelFlash SEL 
Ház 3 
Raidmax Ares 10.009 
Táp 
FSP Bluestorm 350W 19.090 Fe 
ÖSSZESEN 104 000 Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 
Gainward GeForce 8800GT azesAás OJ /BN RB 
Gyorsabb processzorral 48000 Ft 


Core 2 Duo E4500 


Vélemény A belépő szint képviseli azt a kategó- 
riát, mely manapság szükséges, hogy kevésbé 
részletes beállítások mellett is futtathatóak 
legyenek a legújabb játékok. Ha játszani szeretnél, 
ennél gyengébb PC-t egyáltalán nem szabad 
megvásárolnod. 


Játékteljesítmény kkk 


170 000 Ft-os PC 
Processzor 
Core 2 Duo E4500 2.2 GHz CÖGkslla 
Processzorhűtő 0F 
CPU tartalmazza 
Alaplap s 
Gigabyte P35-DS3 ez000 
Memória 
GelL Ultra Kit 2GB 800 MHz JE0100) 
Grafikus kártya gi 
Gainward GeForce 8800 GT 28.909 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester c 
Seagate 250GB SATA2 szólalt 
DVD-író z 
NEC AD-71735 LabelFlash ata 
Ház SI 
Raidmax 02 16.000 
Táp z 
Corsair VX450 45OW 16000 
ÖSSZESEN 170 000 Ft 
Gyorsabb VGA-kártyával 
BFG GeForce 8800 GTS 512MB.. 220001 
Gyorsabb processzorral 429 000 F 


Core 2 Xuad 06600 2.4 GHz 


Vélemény A Gamer konfiguráció a jelenleg szük- 
séges optimális játékgép elemeit tartalmazza. 
Ezek a részegységek kellenek ahhoz, hogy ne 
kelljen komolyabb kompromisszumokat kötni 

a magasabb grafikai részletesség és az élvezhető 
sebesség között. 


Játékteljesítmény kkkk 


MÉLYVÍZPIACTÉR 


ETNA KZT ETZTTTENNA 


220 000 Ft-os PC 
Processzor 36000F 
Athlon 64 X2 AM2 6400-- 
Processzorhűtő 0F 
CPU tartalmazza 
Alaplap te 
ASUS M2N32-SLI Deluxe WE 22000 
Memória 
OCZ Platinum 800 Dual 2GB 150907 
Grafikus kártya s 
BFG GeForce 8800 GTS 512MB 55080 
Hangkártya 0F 
Alaplapra integrált 
Winchester Es 
Western Digital 500 GB 24000 
DVD-író 
NEC AD-71735 LabelFlash ervelt 
Ház "I 
Raidmax Sirius 12000 
Táp 
Corsair VX450 450W 16000 
ÖSSZESEN 221000 Ft 
TV-tuner 
Pinnacle PCTV Card Hybrid Pro 718009 
Extra processzorhűtés 413000 F 


Zalman CNPS9700 LED 


Vélemény A High End képviseli az abszolút csúcs- 
kategóriás gépeket. Gyakorlatilag itt már minden 
grafikai beállítást nyugodt szívvel a maximumra 
is húzhatunk, magasabb felbontásokban sem lesz 
jó ideig olyan játék, ami komolyabb problémát 
jelenteni neki. 


Játékteljesítmény kkikkkk 


KÜLÖNÖSEN AJÁNLOTT .. sre 0870 xe 


FEBRUÁR ELEJE ÓTA EZ A KÉT- 
CHIPES AZ ATI , ERŐEMBERE", 
AMELY A MÁR JÓL ISMERT R670- 
RA ÉPÜL. Mint ahogy neve is mutatja, 
rögtön kettőre. Ezáltal 2x320 stream 
processzor, 825 MHz-en járó grafikus 
chipek és GPU-nként 256 bit széles 
buszon csatlakozva 1 GB-nyi, 1800 
MHz-es GDDR3 memória feszül ezen 

a 27 centis kicsikén. Bár a VGA-iparban 
az aktuálisan legfejlettebb, 55 nm-es 
gyártástechnológiával készül a (két) 
lelke, így is 550W-os, minőségi táp- 
egységet ajánl mellé a gyártó. Az egy 
TFLOPS (ezermilliárd lebegőpontos 
művelet másodpercenként) feletti 
teljesítményű kártyából elvileg Cross- 
fire lappal kettőt is használhatunk, az 


ehhez szükséges meghajtó azonban 
csak 2008 második negyedévében 
várható. 

Ahogy a februári lapszám 112-113 
oldalán is kiderült: 88300 Ultrával 
egy lapon emlegethető, azonban 


jóval olcsóbb VGA-ról van szó. Ennek 
részben a fejlett gyártástechnológia 
az oka, részben meg az ATI üzletpo- 
litikája - a lényeg azonban a csak öt 
számjegyű árcédula, ami az aktuális 
királyra került. A nálunk járt Sapphire 


PROCESSZOR- 
BÖNGÉSZDE 


Intel Socket 775 


Core 2 Ouad 96600 / 2400MHz 54 000 Fi 
Core 2 Duo E6750 / 266OMHz 39 000 F 
Core 2 Duo E6420 / 2133MHz 40 000 Ft 
Core 2 Duo E4500 / 2200MHz 25 000 F 
Core 2 Duo E4400 / 2000O0MHz 27 000 F 
Core 2 Duo E4300 / 1800Mhz 26 000 F 
Core 2 Duo E2180 / 200OMHz 17 000 F: 
Core 2 Duo E2160 / 1800MHz 15000 F 
Core 2 Duo E2100 / I600MHz 12 000 Ft 


AMD Socket AM2 
on 64 X2 AM2 6400-- 3.2 GHz. 36 000 F 
on 64 X2 AM2 6000- 3.0 GHz 33000 F 
on 64 X2 AM2 5600-- 2.8 GHz 28 000 Fi 
on 64 X2 AM2 5200-- 2.6 GHz 23000 F 
hlon 64 X2 AM2 48004 2.5 GHZ 17 000 Ft 
on 64 X2 AM2 46004 2.4 GHz 18000 F 
on 64 X2 AM2 44004 2.3 GHZ 15 000 Fi 
on 64 X2 AM2 42001 2.2 GHz. 14 000 Fi 
on 64 X2 AM2 38004 2.O GHz 12000 F 


ALAPLAPAJÁNLÓ 


Ed Ed Ed EA. 


Intel Socket 775 


ASUS Commando 35 000 Ft 
ASUS P5W DH Deluxe 33 000 Ft 
MSI PEN SLI Platinum 32 000 Ft 
MSI P35 Platinum 32 000 Ft 
Gigabyte P35-DSZ 22 000 Ft 
AMD Socket AM2 

ASUS M2N32-SLI Deluxe Wireless . 33 000 Ft 
MSI K9A Platinum 24 000 Ft 
MSI KÖN SLI 18 000 Ft 
Gigabyte GA-M55S-SZ 17 000 Ft 
ASUS M2N4-SLI 16 000 Ft 


modellje (Expert Computer Kft.) 
ráadásul a cikkben bemutatott 
ASUS kártyához képest mínusz 

2 DVI-kimenettel, de a jól megszo- 
kott, meleg levegőt házból kifújó 
hűtéssel érkezett. 


GamesStar 


ÁRA 92 000 Ft 
Abszolút felső kate- 


góriás teljesítmény, 
és végre nem a Szo- 
kásos horror áron. 
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[A 
BELEMENÉS kilLéRs 


erőszakos játékok súlyosan károsítják ön és k 
Mennyire is állja meg a helyét ez az állítás? 


EM TELIK EL ÚGY HÓNAP, 
IN] hogy egy általunk ismeret- 

len, de hangzatos nevű tenge- 
rentúli egyetem szokványos nevű pro- 
fesszora legújabb tanulmánya szerint az 
erőszakos játékok agressziót ültetnek el- 

énk mélyére, mely mikor előtör, az egy- 

re gyakoribb iskolai lövöldözésekhez ha- 
sonló tettre készteti a szerencsétlen 
jámbor lelkű gamert. Szinte heti rend- 
szerességgel szól be Jack Thompson va- 
amelyik kiadónak, amiért az szörnyű el- 
mebajos termékkel rukkol elő és készül 
megrontani a kedves kisgyermekek lel- 
két. Vajon tényleg van igazság a kutatá- 
sok eredményeiben? Vagy csak egészen 
egyszerűen a többség akaratának az ál- 
dozatává válik a gamer társadalom? 


A SZÁMOK MONDJÁK 
Több publikált kutatást is megvizslatva 
eléggé egyértelmű lenne a válasz: igen, 
az erőszakos játékok agresszív gondo- 
latokat és tetteket szülnek. Nem kellett 
még GTA III ahhoz, hogy 
valaki a , gonosz" játé- 
kok hatásai után 
ássa bele ma- 
gát a ga- 
me- 


rek lelkivilágába. 1994-ben egy csoport 
azt vizsgálta, hogy milyen tüneteket pro- 
dukálnak azok a játékosok, akik olyan 
erőszakos produktumokkal szórakoztat- 
ták magukat, amelyek elsősorban az egy- 
más elleni küzdelemre fektetik a hang- 
súlyt. Gondoljunk itt egy kellemes Mor- 
tal Kombat fesztiválra egy Balaton-parti 
pénzbedobós barlangban... Ugye, rém- 

lik valami? Nos az eredmények szerint a 
teszt alanyaiként szolgáló főiskolások a 
terápia után hajlamosabbak lettek az ag- 
resszív gondolatokra, mindemellett ma- 
gasabb vérnyomás és fürgébben dolgozó 
szív jellemezte fizikumukat, illetve gyako- 
ri jelenséggé vált az émelygés és a hány- 
inger. Egy 95-ös vizsgálat során általá- 
nos iskolás gyermekek voltak a , kísérleti 
egerek". A kissé bizarr teszt eredménye 
szerint az erőszakos játékkal szórako- 
zó 2. osztályos diákok szóban agresszí- 
vebbnek bizonyultak a normálnál, illet- 
ve szabadfoglalkozás során durvább já- 
tékok iránt érdeklődtek, nem úgy, mint a 
kedves játékokkal játszó társaik. 97-ben 
azonban már egy , pozitívabb" eredmény 
is született a megszámlálhatatlan vizs- 
gálat között. 4.-es és 5.-es általános is- 
kolás gyermekeknek kellett végigolvasni 
uk egy történetet, amelynek a végén kér- 
dések alapján állapították meg, miképp is 
vélekednek a sztori többértelmű szándé- 
kokkal cselekvő karakteréről. Az erősza- 
kos játékokban jártas diákok könnyeb- 

ben felismerték a főszereplő ,negatív" 
szándékait, és ezeket könnyebben is ítél- 
ték el, mint azok, akik addig még nem ta- 
lálkoztak agresszív játékélménnyel. "97- 
ben azonban volt egy olyan kutatás is, 
amely nem az erőszakos játékok hatása- 
iról gyűjtött anyagot, hanem éppen azon 
teszteket és tanulmányokat vette cél- 

ba, amelyek a témával foglalkoztak. A le- 
vont következtetés ekkor még az volt: 
nincs elég adat ahhoz, hogy tisztán lás- 
son az ember, ráadásul sajnálatos mó- 
don a legtöbb elemzést az elfogultság is 
jellemezte. 


AMIT MÁSOK MONDANAK 


Egy egészen friss vizsgálat során az 
Asherons Call 2-t vették mikroszkóp alá. 


A népszerű fantasy MMORPG-n végzett 
kutatás nem talált egyértelmű kapcso- 
atot a játékokban található erőszak és 
a való világban elkövetett agresszív tet- 
ek között, de nem zárta ki annak lehe- 
őségét, hogy bizonyos játékok kiválthat- 
nak ilyen jellegű cselekedeteket. A kuta- 
ást végző Dmitri Williams szerint még 
nincs kiforrott kutatási módszer, amely 
elfogadható eredményeket hoz magával. 
Lehet zártkörűen vizsgálni a hatásokat, 
vagy akár megfigyelés alapon is, azon- 
ban még senki sem vette rá magát ar- 
a, hogy ilyen hosszadalmas tanulmányt 
végigvigyen. Az igazi eredményekhez 
évek szükségesek - Williams szerint -, és 
incs még elegendő adat ahhoz, hogy át- 
fogóan lehessen nyilatkozni az erőszakos 
játékok hatásairól. Mindemellett kevés 
az igazán megalapozott és érvényes ta- 
ulmány, hisz a legtöbbet átjárja a társa- 
dalomban eluralkodott előítélet. Ha most 
örténik valami szörnyűség, akkor az 

kell találni valami választ, 
és mi sem jobb ilyenkor, mint kidobni 
egy röpke kutatás eredményét, mely sze- 
rint az agresszív játékoknak köszönhető- 
en rohan valaki fegyverrel a kezében vé- 
gig egy egyetemi kampuszon. Régen volt 
a boszorkányüldözés, most eljött a ga- 
merek ideje a bűnbak szerepében. A nép 
örül, van kit okolni a rémtettekért, csak 
épp magukba nézni nem képesek. 


AMIT SENKI NEM MOND EL 
Rengeteg negatív kritikát hallani tehát 
azokról a játékokról, amelyek erőszakos 
elemeket tartalmaznak, de senki nem fi- 
gyel oda azon apróbb tényezőkre, me- 
lyek alapjaiban rengetik meg az elmélete- 
ket. A gamertársadalom , megöregedett" 
az évek során. Amerika lakosságának kö- 
zel 60 százaléka játszik valamilyen rend- 
szerességgel videojátékokkal, és átlag- 
életkoruk közel van a 35 évhez. A Ninten- 
do és a Sega első nagy csatája idején ez 
a szám jóval alacsonyabb volt, ugyan mi- 
ért meglepő hát, hogy a Marión és Sonic- 
on felcseperedett gamerek, átlépve a fel- 
nőtté válás határát, valami komolyabbra 
vágynak? Egyre nagyobb igény van a dur- 
vább és realisztikusabb élményekre, ezért 


okokra azonna 
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is fontos az életkor-besorolás feltünteté- 
se a játékokon, elvégre azért találták ki az 
egészet, hogy ami felnőtt tartalommal van 
felduzzasztva, az ne kerüljön rossz kezek- 
be. Ha a felelőtlen szülő mindent megvesz 
a kis töpörtyűnek, akkor vajon hol is van a 
hiba? Miért nem tüntetik el a bevásárló- 
központ elektronikai és szórakoztató szak- 
üzletének polcairól a felnőtteknek szóló 
DVD-ket ennyi erővel? Egy kis odafigyelés 
igazán sokat segíthet. 


ÉS AMI MIATT JÓ JÁTSZANI 
Az agresszív gondolatok szinte minden 
tanulmány eredményében jelen vannak, 
azonban kevés szó esik az igazán pozitív 


jelenségekről. A különböző multiplayer 
játékok rendkívül jó hatással vannak szo- 
ciális érzékeinkre, könnyebben illeszke- 
dünk be társaságokba, sokkal jobban ad- 
juk el önmagunkat, mint mások. Egy 40 
fős csoport irányítása, vezénylése egé- 


KILLERS 
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szen a döntő ütkö- 

zetig és a dicsősé- a 
ges győzelemig szin- 

tén nem egy olyan we 
tulajdonság, amelyet 

az ember bárhol gyako- 

rolhat mindamellett, hogy 

jól is szórakozik. A játékok a 
problémamegoldásról szólnak. Legyen 
szó Zelda-szerű puzzle-okról vagy egy 
GTA-misszió kivitelezéséről, egy Age of 
Empires partiban a közgazdaság kialaki- 
tásáról és működtetéséről - a játékok el- 
gondolkodtatnak. Az igazi konklúziót te- 
hát még nem tudjuk levonni. Mindenki- 
nek először a saját háza táján kell rendet 
teremtenie ahhoz, hogy választ kapjon 
arra: vajon az erőszakos játékok okozzák 
az agresszív tetteket, vagy csak kivirá- 
goztatják azon tettek magvait, amelye- 
ket a rossz nevelés ültetett az elme mé- 
lyére. €3 
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HA A FELELŐTLEN SZÜLŐ MINDENT MEGVESZ A KIS TÖ- 
PORTYUNEK, AKKOR VAJON HOL IS VAN A HIBA? 
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BELEMENÉS KONZOLRÁ FEL! 


lönbségnek számított a konzol 

és számítógép között a futta- 
tás módjának kérdése. Ugyan ki ne em- 
lékezne még arra az időszakra, amikor 
bőszen fújta a kis téglakazetta csatlako- 
zási felületét, remélve, hogy a tüdőnkből 
módszeresen kipréselt levegő eltávolítja 
a játék futtatását gátoló koszt. És persze 
ott van minden PC-s rémálma, amikor 
egymás után pakolgatja a CD-ket a gép- 
be a játékok telepítésekor. Sokszor merült 
fel konzolos és PC-s között a játékok fut- 
tatásának kérdése: telepíteni vagy nem 
telepíteni? Hamarosan már nem kérdés. 


HIBRIDEK TÁMADÁSA 

Az új generációs konzolok mindegyikének 
van már belső tárhelye, vagy legalábbis 
megvan rá a mód, hogy egyéb tartalmak 
is megbújjanak a kis dobozokban, ezáltal 
egy újabb lényeges különbség veszett ho- 
mályba PC és konzol között. A Microsoft 
nem erőlteti senkire sem a merevlemez 
használatát, inkább nagyot kaszál avval, 
hogy kiegészítő termékként kínálja 

a lehetőséget, azonban a néhány közelg 
Xbox 360-as címtől eltekintve, szinte 
kötelező darab a boxtulajok számára 

a vincseszter. A PS3 ezzel szemben má 
alapból tartalmaz tárhelyet, igaz, ennek 
eredményeképpen lassan már megszám- 
lálhatatlan fajtájú PS3 kering a piacon. 
A 20 gigás kapacitást kínáló verziótó 
kezdve a 120 gigásig nincs megállás, ha- 
bár a gyakorlottabb számítógép-buherá- 
lók könnyedén beszerelhetik saját otthoni 
merevlemezüket (de ezt persze senkinek 
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sem ajánljuk). A 2 nagyágyú mellett 
pedig a Wii szerénykedik a beépített 
512 MB-os memóriájával, mely méret 
megegyezik az amúgy már szűkös MP3- 
lejátszóm kapacitásával. No de mi célt is 
szolgál ez a rengeteg szabad hely? 


MEREVLEMEZ-HATALOM 
Ugyan a konzolokba elhelyezett tárhely 
nem új keletű, igazán csak most kezdik 

a fejlesztők is kihasználni az ezek által 
ajánlott lehetőségeket. Mindamellett, 
hogy különböző Arcade, régi playstation- 
ös vagy Virtual Konzol-os finomsággal 
tömjük meg a merevlemezt, lassan 

egyre több játék mordul ránk gorombán, 
amennyiben nincs üres helyünk. Az első 
ilyen delikvens a Football Manager 2006 
Xbox 360-as inkarnációja volt - dobozán 
szép dizájnos jelzéssel intettek minden 
erevlemez-kerülő játszani vágyót, mi- 
szerint tárhely nélkül bizony pénzkidobás 
a játék megvétele. De most akkor jó 
nekünk ez az egész, vagy sem? Egyelőre 
nem tudni, a fejlesztők számára még 
újak ezek a lehetőségek, ezért a potenciál 
gyakran kihasználatlanul marad, vagy 
éppen kínkeserves perceket tartogat 
a játékosok számára. A Devil May Cry 
4PS3-as verziója idegtépő telepítési 
procedúrát tartogat minden Dante-fana- 
tikus számára, hisz a lemez behelyezése 
és a játék tényleges indítása között 
szokatlanul hosszú idő telik el. Hála 

a merevlemeznek, csak egyszer, utána 
azonban pillanatok alatt a játékban ta- 
lálhatja magát az ember. Ezzel szemben 
az Xbox 360-as Mass Effect kihaszná- 


latlanul hagyta a vincsesztert, ami miatt 
a pályák között kénytelen az ember 
hosszabb töltési folyamatot végigülni. 


AMIT A NAGYOK MONDANAK 
A nagyobb nevek közül Peter Molyneux 
kiáll a konzolos merevlemezek mellett, 
azok közül is az Xbox 360-ast prefe- 
rálja a PS3 által kínált lehetőségekkel 
szemben. ,Ha adott a választás, minden 
bizonnyal a merevlemezt választanám 
a hét minden napján. De ahhoz, hogy 
ezt jól kiegyensúlyozzuk, a lehető 
legolcsóbb rendszert kell támogatnunk 

- mondja a Lionhead guruja. - A Fable 2- 
vel el szeretném érni, hogy ezt bárki 
játszhassa! Szóval, az olcsóbb rendszer 
támogatása jelen esetben nagyon is 
fontos!" A tárhely kérdése tehát fontos, 
hisz az újabb és újabb játékok egyre több 
tartalmat kínálnak, amelyeket nem lehet 
már csak úgy csomagolatlanul tartani 
egy dupla rétegű DVD-lemezen, de lassan 


akár a Blu-ray is szűkös lehet. Hideo Koji- 
mának legalábbis sikerült elérnie, hogy 

a Metal Gear Solid 4 eljövetele szűkössé 
tegye már most a Blu-ray lemezeket! 
Állítása szerint több dolgot is ki kellett 
hagyni az MGS4-ből csak azért, hogy 
felférjen a lemezre. 


MOST AKKOR HDD 

VAGY NEM HDD? 

A fejlesztők továbbra is kísérletezgetnek, 
és talán ez a generáció még nem lesz 
elég ahhoz, hogy a legmegfelelőbben 

ki legyenek használva a HDD-ben rejlő 
lehetőségek. Mindenesetre addig várjuk 
a hamarosan debütáló WiiWare láncot, 
amelyben teljesen egyedi játékokat töltö- 
gethetünk majd le a kis Wii-re, azonban 
a nagy N-nél mindenképpen el kell majd 
gondolkodni azon, hogy mikor is szállnak 
be a Sony és a Microsoft mellé egy 
használható tárhely megoldással, mert 
ebben van jövő. (23 
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HÁZIMOZIS JÁTÉK 


A konzolok és PC-k közötti háborúba szinte lehetetlen beleszólni, azonban egy har- 


BELEMENÉ 


HÁZIMOZIS 
JÁTÉK 


madik fél lassan beírja magát a köztudatba: nappalink egyszerű, hagyományos kis 
DVD-lejátszója többre is képes, mint gondolnánk. 


millió DVD-lejátszó dobozka 

gubbaszt a világ háztartásaiban. 
E mellett a szám mellett eltörpülnek a új 
generációs konzolok eladási adatai, így 
jogosan merülhetett fel még korábban 
valakiben: ugyan miért nem készítünk 
játékot a kis lemezolvasókra? Elvégre 
ott csücsülnek a legtöbb háztartásban, 
ráadásul a struktúra többnyire megegyezik. 
Hihetetlenül hangzik, de a DVD-lejátszóba 
szánt játékok egyre nagyobb népszerű- 
ségnek örvendenek, és olcsó szórakozást 
jelentenek azok számára, akik elsősorban 
nem a csúcsgrafikát keresik, hanem csak 
valami egyszerű kikapcsolódást. 


JÁTÉK DVD-BE? MI VAN? 

Nálam szinte heti rutinnak számít elbaty- 
tyogni valamelyik közeli elektronikai szóra- 
koztató egységbe, hogy az éppen aktuális 
filmfelhozatalt megvizslassam. Egyszer 
azonban egy nagyobb halom Csillagok há- 
borúja mögött egy Harry Potter és a Rox- 
fort küldetés lemezre lettem figyelmes. 
Persze el is kezdett kattogni az agyam, 
hogy most akkor kihagytam volna valame- 
lyik filmet, vagy csupán egy botrányos újra- 
fordításnak lettem az áldozata. Kicsit job- 


I Et KÖRÜLBELÜL 400 


ban szemügyre véve jöttem rá, hogy szó 
nincs egy eddig ismeretlen Harry Potter-ka- 
landról, csupán a varázslótanonc kalandjait 
feldolgozó DVD-lejátszó alapú játék került 
a kezembe. Angliában minden bizonnyal 
kevesebben lepődnek meg, ha esetleg ilyet 
találnak, hisz 2005 karácsonyán 1 millió 
ilyen jellegű játék talált gazdára. Ehhez 
képest nálunk még gyerekcipőben jár 

az egész jelenség, és feltehetően még jó 
néhány évnek kell eltelnie ahhoz, hogy min- 
denki által ismert és használt ,platformmá" 
váljon a DVD-player. 


ÉS MINDEZT KINEK? 

A DVD-lejátszókat alapvetően nem játékra 
tervezték. Nincs bennük 8 magos grafikus 
csoda turbómeghajtó, nincs fizikai esemé- 
nyeket szimuláló processzor, és a merevle- 
mez is csak néhány különlegesebb példány- 
ban található meg. Ráadásul a ,kontroller" 
sem éppen játékra termett, hisz a sok 
ezer gombos távkapcsolók messze nem 


NAGYMAMÁMNÁLIS ÓRIÁSI SIKERT 
ARATNA, HISZ FOLYTON BE-BESZÓLOGAT 
A TÉVÉ ELŐTT ÜLVE VÁGÓ ISTVÁNNAK 


egy Street Fighter-menetre lettek kitalálva. 
Szinte minden a DVD-player alapú játékok 
ellen szól, tulajdonképpen nem is volna sza- 
bad létezniük ilyen háttérrel. Mégis egyre 
többen vásárolnak ilyen jellegű szoftvert 

a világban. De ha esélytelen egy God of War 
vagy Call of Duty port, akkor kik adnak ki 
pénzt ilyesmire? A szűknek tűnő vásárlói 
réteg jóval nagyobb, mint gondolnánk. 

Az utóbbi időben elszaporodott casual 
gamerek mellett egyre több ,nongamer", 
azaz játékokkal eddig nem találkozó ember 
szórakoztatja magát evvel a rendszerrel. 

A réteget főleg ifjú gyermekek és 40 év 
fölöttiek alkotják, akiknek az elvárása egy 
játékkal szemben bizony nem követel meg 
egy Unreal Tournament-szintű szórakozást. 


AKKOR MIT IS JÁTSZUNK? 

A limitált erőforrások és az irányíthatóság 
elég szűk határt szab azon fejlesztők számá- 
ra, akik DVD-lejátszóra kívánnak egy játékot 
megjelentetni, azonban vonzó tényező lehet 
a költségek mértéke. Egyszerűen és könnye- 
dén össze lehet tákolni egy DVD-playeres já- 
tékot rendkívül rövid idő alatt. Megtekintve 
a Gamespot oldalán található listát, mely az 
ilyen jellegű játékokat számlálja, többségben 
vannak a kalandjátékok, illetve a különböző 
televíziós vetélkedők interaktív változatai, 
azonban e két stílus játékmenete nagyrészt 
megegyezik. Nem kell bonyolult irányításra 
gondolni, hisz feladataink általában ugyan- 
azok: döntést hozni arról, mit tegyünk, 
vagy milyen választ adjunk a felmerülő 
kérdésekre. Németország egyik DVD-player 
sikerjátéka éppen a Legyen ön is millio- 
mos! , dajcs" verziója, amely a nagyma- 
mámnál is óriási sikert aratna, hisz foly- 
ton be-beszólogat a tévé előtt ülve Vágó 
Istvánnak. Percek alatt begerjedne, ha 
virtuálisan ő is ott ülhetne a székben. 
Emellett meglepő lehet egyesek számára, 
de létezik egy Tomb Raider játék is az 
asztali DVD-lejátszóba, habár nem szere- 
pelt túl jól a kritikusok körében. 


//Mayer 


EZ VOLNA A JÖVŐ? 

A DVD-lejátszók alternatív lehetőséget 
kínálnak a fejlesztőknek; mindenki tisz- 
tában van vele, hogy nem fogják meg- 
dönteni a konzolok és PC-k hatalmát, de 
olcsó és könnyed szórakozást kínálhat- 
nak azok számára, akik alapvetően nem 
tartoznak a gamerek társadalmába. De 
lehet, hogy éppen ez az a hiányzó lánc- 
szem, amely által kemény gamer válhat 
bármelyik nagyiból. €3 
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LEGENDÁS 
JÁTÉKOK 


A WARHAMMER-SOROZAT 


LEGENDÁS JÁTÉKOK 


Egy ősrégi univerzum újjászületésének lehetünk tanúi idén a Warhammer Online já- 
tékkal, és a Battle March valamint a Soulstorm kiegészítőkkel. De mikor és hányszor 
is lendült a levegőbe eddig az a hírneves harci pöröly? 


//Berrr 


A Dark Omen grafikája nagy ugrás 


volt az első részhez képest 


Higgye el uram, ez csapda, az el- 
lenfél halottnak álcázta magát! 


A Shadow of the Horned Rat han- 
: gulatához nagyban hozzájárult az 
esztétikus menü és inforendszer. 


GAMES WORKSHOP CÉG 
fa SEZEZTÉZK FANTASY 

BATTLE című táblás szerepjá- 
téka 1983-ban jelent meg. A Dungeons 
8. Dragons mellett ez volt az első 
RPG-k egyike, melyet nemcsak ott- 
hon és a klubokban játszottak a fa- 
natikusok, hanem üzleti forgalomba 
is került. A készítőkre a legnagyobb 
hatást - a megkerülhetetlen Tolkien 
mellett - Robert E. Howard Conan-soro- 
zata és Michael Moorcock sötét humorú 
művei tették. A kb. 30 mm-es bábukkal, 
hatoldalú dobókockával, terepasztalon 
játszott társasjáték egy reneszánsz kori 
Németország és Középfölde keveréké- 
nek tűnő képzelt világban játszódott. 
A háttértörténet sokat merített azonban 
Lovecraft műveiből is, a horrorszerző 
univerzumában kulcsfontosságú , öregek" 
(old ones), azaz a csillagok közt vándorló 
istenek ugyanis itt is megjelentek. 
A Warhammer univerzumban Tolkien 
műveihez hasonlóan megtalálható egy 
eltűnőben lévő ,régi világ", a történetek 
központjában pedig a káosz és a rend 
erőinek folyton kiújuló háborúja áll. 
A megszokott fantasy karakterek (elfek, 
goblinok, törpék, orkok, élőhalottak, 
vámpírok) mellett a warhammeresek 


olyan szokatlan karakterekkel is találkoz- 
hattak, mint pl. a hüllőszerű lizardmenek, 
vagy a káosz erőinek fő szövetségesei, az 
emberméretű patkányok, a scavenek. 

A Warhammer szerepjáték máig tartó s0- 
rozattá nőtte ki magát, amelyet jellegzetes 
képi világ jellemez (többek között a WOWis 
sokat nyúlt ebből): jellegzetességei a gótikus 
építészetre utaló elemek, a bizarr figurák, a 
furcsa arányok, az eltúlzott méretű fegyve- 
rek. A sorozatot persze mindvégig körüllen- 
gi a jellegzetes warhammeres fekete humor. 


A FELSZARVAZOTT 
PATKÁNYEMBER 

Az első Warhammer számítógépes játék 
a Mindscape gondozásában jelent meg 
1995-ben PC-re Shadow of the Horned 
Rat címmel. A 3D grafikájú proggi a C£C 
és a Warcraft mellett a legkorábbi valós 
idejű stratégiai játékok közé tartozik, 
habár sokan inkább a valós idejű taktikai 
játékok (RTT) műfajába sorolják, kifejez- 
ve ezzel, hogy a hangsúly itt a háborús 
aktika alkalmazásán volt. Bár a játék 
grafikája nem volt valami frenetikus, az 
érdekfeszítő történet, a missziók és a ka- 
akterek egyediségéhez azonban semmi 
kétség nem férhetett. A Shadow of the 
Horned Rat egyik elévülhetetlen érdeme 


az akkoriban még forradalminak számító 
,zoomolási technika" volt, azaz a csatá- 
kat emberközelről is szemügyre vehettük 
A játék főhőse egy Morgan Bernhardt 
névre hallgató zsoldos volt, aki katonái- 
val sok-sok éve harcol már a Régi Világ 
(Old World) elpusztításán dolgozó káosz 
erői ellen, igaz, nem annyira morális 
meggyőződésből, mint inkább bukszája 
megtömése céljából. Ez alkalommal 
minden addiginál nehezebb feladatot 
kapott, ugyanis a föld alatt élő patkány- 
szerű scavenek összeesküvését kellett 
megakadályoznia. A karakterek a táblás 
játékokból is jól ismert lények voltak, pl. 
a különböző típusú elfek, a törpék, az or- 
kok, vagy a maja és azték remiszenciákat 
hordozó lizardmenek, akik a Dél-Ameri 
káról mintázott Lustriában éltek. 
A játék menete a megszokott wargame 
alapokon nyugodott, lépcsőfokait a pénz- 
gyűjtés, a hadsereg toborzása, a szövet- 
ségesek megtalálása jelentette. Az első 
feladat Schnappleburg városának megvé- 
dése volt. Ha sikerrel jártunk, elkezdhettük 
fejleszteni seregünket, és válogathattunk 
a különféle missziók között. A csaták 
rendkívül addiktívek voltak, nem kis rész- 
ben képességeink állandó fejlődésének 
köszönhetően. A harc a műfajtól megszo- 
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Animált 3D karakterek 


a Dark Omenből 


KISKOZZÚNK katonákat! 
(Mark of Chaos) 


Békés csendélet Mark 
of Chaos módra 


Warhammer verőlegény 
a 41. sz.-ból. 


A 
" Néhány gyermeklelkű 
, War! hammer-fanatikus... 


Il GÓTIKUS ÉPÍTÉSZETRE UTALÓ ELEMEK, A 
BIZARR FIGURÁK, A FURCSA ARÁNYOK, 
i AZ ELTÚLZOTT MÉRETŰ FEGYVEREK 


kott módon közelharcot, lőfegyverek (íjak, 
puskák, ágyúk, sőt, gőzhajtású tankok), 
valamint mágus egységek alkalmazását 
jelentette, kimenetelét pedig a különféle 
vezetői képességek mellett csapatunk 
pszichés állapota (pl. félelem, gyűlölet, 
őrjöngés) is meghatározta. 
A játék innovatív volta ellenére nem talált 
túl meleg fogadtatásra a sajtó részéről. Az 
újságírók elsősorban a bugokat kritizálták, 
valamint a program nehézségi szintjét. 


A tekintélyes Computer Games Magazine 
pl. kemény 4096-ot adott a játékra, és a 
műfaj szerelmeseinek inkább a Warcraft, 
illetve a C£C játékokat ajánlotta. 


EGY SÖTÉT OMEN 

Morgan Bernhardt kapitány 1998-ben 
tért vissza a képernyőre, hogy újabb 
csatatereket áztasson ellenségei sötét 
vérével a Warhammer: Dark Omen című 
játékban. Fő ellenfele ezúttal a birodalmat 


ork és élőhalott seregével elözönlő, feltá- 
masztott élőhalott király. A történet nagy 
meglepetése, hogy a cinikus zsoldosvezér, 
akit eddig csak a pénz érdekelt, a sztori 
végére egyszer csak elkezd önszántából a 
Jó célért" küzdeni. A játék professzionális 
dialógusait egyébként Stephen Marley, 
neves sci-fi és fantasy író írta. 

A csaták menete sokban hasonlított az 
előző részhez: kapitányunkkal gyalog- 
sági, lovassági, íjász, lövész és mágus 
egységeket irányíthattunk, illetve speci- 
ális ,hős" csapatokat. A gyönyörű 3D-s 
grafika nagy újítása volt, hogy a játék 
támogatta a korszakban megjelenő Voo- 
doo 3díx kártya effektjeit. A játékosok 
ennek köszönhetően csodálatos vízesé- 
sekkel, erdőkkel, hegyvidékekkel, fény- és 
árnyékhatásokkal teli tájakon bolyong- 
attak. Mindezek ellenére a készítők 

kis ,csalással" is éltek: az előző részhez 
asonlóan a 3D-s környezetben 2D-s 
figurák szerepeltek, így lehetett ugyanis 
csak biztosítani, hogy gond nélkül fussa- 
nak azok a csatajelenetek, ahol a sereg 
több száz főre rúgott. (Hasonló technikát 
asznált két évvel később a Shogun: 
Total Waris.) A hatalmas hadosztály 
néhol ténylegesen a káosz érzetét keltet- 
ték, a komolyabb összecsapások után pe- 
dig a csatateret szó szerint beborította a 
oltak masszája. A grafika további nagy 
újítása volt, hogy a csaták során egy kis 
ablakban külön láthattuk a parancsnok 
3D-s animált arcát. A hangok ugyan- 
akkor sok kívánnivalót hagytak maguk 
után, a szereplők ugyanazon a színtelen 
fahangon szólaltak meg. 

A játék az első Warhammer program 
volt, ahol két játékos kapcsolódhatott: az 
ellenfelek végre választhattak a különfé- 
le lénytípusok közül, és a Warcraft-soro- 
zathoz hasonlóan nem kellett feltétlenül 
a jó oldalra állniuk. 


A KÁOSZ VISSZATÉR - 

DE VAJON HÁNYSZOR? 

A káosz erői legközelebb 2006-ban tértek 
vissza a Mark of Chaos epizódban. A játék 
története a Káosz elleni nagy háború 
után egy évvel vette kezdetét, amikor 

a Káosz szétvert seregei szétszéledtek 


2 
A 


ugyan, a Birodalmat mégis a teljes szét- 
hullás veszélye fenyegette. A történetet 
két nézőpontból - a ,jók" és a ,rosszak" 
szemszögéből lehetett végigjátszani. Az 
első sztoriváltozat főhőse egy fiatal oster- 
marki kapitány, Stefan Von Kessel volt, 
akinek szülei átálltak a sötét oldalra. Ste- 
fannak ezért nemcsak a démoni Thorgal 
által vezetett ellenfeleit kellett legyőznie 
a játék végére, hanem családja hírnevét 
és becsületét is vissza kellett szereznie. 
Ha a gonosz oldalra álltunk a játékban, a 
nemes egyszerűséggel , Véres" becenévvel 
ellátott Thorgal démoni bőrébe bújtunk, 
és ebben a minőségben kellett mágusok- 
kal és warlockokkal szövetkezve össze- 
szednünk ismét a Káosz erőit, és a játék 
végén egy mindent eldöntő csatában 
megsemmisíteni Talabheim városát. 

A Mark of Chaos rész természetesen 
már multiplayer funkciókkal is villogott. 
Ettől - no és persze az óriási grafikai 
előrelépéstől eltekintve - azonban a 
játék nem tett sokat hozzá a Warhammer- 
univerzumhoz, és a Dark Omen részhez. 
A készítők a csaták menetén is egysze- 
rűsítettek, ennek következtében a Mark 
of Chaos vesztett erejéből. Sokan kriti- 
zálták a single player funkciót is, amely 
ugyancsak túl egyszerűcskére sikeredett. 


VISZLÁT 40.000 ÉV MULVA! 
A Warhammer fantasy játékokkal pát- 
huzamosan futott egy másik sorozat is, 
amely egy alternatív jövőben játszódott, 
a 40. században. A játék nagyon sok min- 
denben hasonlított fantasy testvérkéjére, 
de sci-fi elemekkel operált. Az első War- 
hammer 40.000 táblás játék 1987-ben 
látott napvilágot, melyet jó egy évtized 
múlva követett, 1998-ban a Warhammer 
40.000: Chaos Gate A káosz erőivel jelen 
esetben az ugyancsak német ajkú Kruger 
kapitány szállt szembe. A sorozat követ- 
kező darabjai a Final Liberation: War- 
hammer Epic 40.000, a Rites of War, a 
Fire Warrior, végül az 2004-es Dawn of 
War voltak. 

Mielőtt elvesznék a kiegészítők káoszá- 
ban, talán érdemes pár pillantást vetnünk 
a készülő online játékra is. Lehet, hogy 

a WOW valódi riválisa vár már ránk? (€3 
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GamesStar 


Mi A Sv Í LAG Az emberiség évmilliók óta pró- 


bálja megfejteni a legnagyobb 
ősi titkot, a NŐ-t. Erre magyar 


Hogy mindig legyen mit hallgatnod, specialisták is kísérletet tesznek 
nézned és olvasnod! 5 "7Cuwuii (eredményhirdetés itt), emellett 


régi nagy sztárok térnek vissza 
minden téren, s van, aki repülve 
táncol. Olvassatok, nézzetek, 
hallgassatok! 

Gyu 


A bakancslista 
(The Bucket List) , 52 sector 


Z A FILM KÉT IDŐSEBB, ha- egymást, szép lassan barátság szövődik sztár szájába, amelyekért legszívesebben 
E: betegről szól, akik rákkal közöttük, és céljaik beteljesítésén keresz- én kértem volna tőlük elnézést, de remek 

fekszenek kórházban, ám egy tül megtalálják a boldogságot az életben. — alakításaik legtöbbször meg ezeket is 
napon úgy döntenek: ahelyett, hogy A két nagyszerű színész játékának is elfeledtetik. 


szép lassan meghalnának a kórházi köszönhetően a film tökéletesen találja 

ágyon, inkább lelépnek, és közösen meg az egyensúlyt dráma és filmvígjá- 

beváltják azokat a vágyakat, amelyekre ték között. Nicholson és Freeman most GamesStar 
eddigi életükben csak áhítoztak. Az is brillíroznak, és kiválóan kiegészítik 

egyikük a milliomos Edward Cole (Jack egymást. Bár a megható sztori miatt az XX kir 
Nicholson), a másik pedig egy szegény amerikaias giccs természetesen elke- 


munkás, Carter Chambers (Morgan rülhetetlen, és időnként a forgatókönyv 
Freeman). Bár eleinte csak szekálják is olyan mondatokat ad a két zseniális 
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Nine Inch Nails: 


Ghosts 1-IV // mazur 


Bartis Attila: 
Nyugalom ,/ -z- 


helyett, hogy a szép hagyo- 
As megfelelően 

éveket kellett volna várni az 
új Nine Inch Nails anyagra, fél évvel 
a Year Zero után egyszerre csak 
itt termett a Ghosts I-IV, ez a 36 
instrumentális számot - közel kétórányi 
zenét - tartalmazó album. Az , egyszerre 
csak" nem túlzás, a lemez mindenféle 
előzetes hírverés nélkül bukkant fel 
(ninja-release!), és pillanatok alatt hatal- 
mas port kavart. Például azért, mert az 
ső kilenc számot tartalmazó Ghosts 
I-et Trent Reznorék maguk töltötték 
fel a Pirate Bay torrentszerverre (újabb 
diszkréten elhelyezett szög a haldokló 
lemezipar koporsójában), illetve az egész 
anyagot letölthetővé tették potom 5 
dollárért. De milyen is maga az album? 
Lenyűgöző. Tény, hogy a Nine Inch 
Nails munkájának eddig is fontos részét 
képezték az instrumentális számok, elég 


oD 


Fantasztikus soundtrack még el 
nem készült filmekhez. 


csak a The Fragile számtalan helyen fel- 
bukkanó dalaira gondolni (ha mást nem, 
a 300 trailere alatt dübörgő Just Like 
You Imaginedet mindenki ismeri), de ez 
most egészen más szint A Ghost I-IV a 
két utóbbi, kissé egyhangú album (Year 
Zero és With Teeth) után elképesztően 
tág zenei spektrumon mozog, valóságos 
audiofil kéjutazás. Nem a Nine Inch Nails 
rajongóknak szól, hanem mindenkinek, 
aki fogékony az újszerű, izgalmas 
hangzásokra. 


Michael Clayton ,. -: 


játszott Ross(z) doki néven 

jelen filmünk főhőse, George 
Clooney. Azóta játszott már sok 
mindent, és mostanában úgy tűnik, a 
komolyabb, súlyosabb mondanivalóval 
ellátott címek vonzzák. Helyes. A főhős 
nevével fémjelzett film egy olyan ügyvéd 
"megtisztulását" mutatja be, aki tizenöt 
éve egy korrupt vállalatok szennyesét 
pucoló cég alkalmazottja. Aztán egyszer 
csak hipp-hopp, megvilágosodik, amikor 
mentora (a szintén kiválóan játszó Tom 
Wilkinson) az egyik piszkos ügyletben 
átáll a jó oldalra, majd ennek folyomá- 
nyaként meg is gyilkolódik. Oké, ez az 
átállás amolyan naiv amerikai világlátás- 
ra vall, hisz tizenöt évig hogyhogy nem 
vette észre, mit is dolgozik...? De ennek 
ellenére a Michael Clayton szerethető és 


J RÉG VOLT, HOGY JÓ DOKIT 


Kissé naiv, de mély értelmű 
társadalomkritika 


elgondolkodtató film a Bourne trilógia 
forgatókönyvírójától (Tony Gilroy), aki 
már rendezőként is jeleskedik. Tilda 
Swinton (a Narnia boszorkánya) szerepe 
és játéka szintén kiváló, a végére kifeje- 
zetten sajnáltam az általa megformált 
törtető, mégis esendően törékeny 
ellenséget. 


NYUGALOM CÍMŰ REGÉNYT 

2001-ben adták ki, így kicsit 

eltérünk irányelvünktől, 
miszerint viszonylag új könyveket 
ajánlunk nektek ezeken az oldala- 
kon, de erre jó okunk van. Febru- 
árban került a mozikba a regénnyel 
azonos című film, amelyet Alföldi 
Róbert rendezett a könyv alapján. 
A történet helyenként igen sikamlós 
tabutémákat feszeget, nem is csoda, 
hogy abszurd kis országunkban fel- 
jelentették Alföldit megrontás miatt. 
A könyvet újra mindenhol kapni, mi 
pedig melegen ajánljuk nektek. 
Az egykor ünnepelt, de 15 éve a 
lakásból ki nem mozduló színésznő 
és író fia (az elbeszélő), Andor élnek 
összezárva egy lakásban Budapesten. 
Játsszák vég nélküli kis játszmáikat, 
keringenek egymás körül folyama- 
tosan kínozva a másikat, képtelenül 
arra, hogy kitörjenek az ördögi körből. 
Nincs, aki kihúzná a fiút a gödörből, 
ikernővére disszidált, nem hajlandó 
érintkezni anyjával, nevében Andor 
írogat leveleket a színésznőnek. 
Sokáig olyan nő sincs, aki társként 
megszabadítaná. Az alaphelyzet tehát 
alsó hangon szólva is nyugtalanító, de 
inkább azt lehetne rá mondani, hogy 


AT IK 


felkavaró, sőt: beteg. Andor életébe 
azonban beállít a Nő és az anya ha- 
talma megtörik - de nem veszik el 
teljesen. A nagy szerelem sem tud 
kibontakozni, hiszen hogy lenne képes 
egészséges párkapcsolatra valaki, aki 
az érzelmi zsarolás finom hálójába 
csavarodva éli életét már tizenöt éve? 
Egyenes út vezet a két fiatal közötti 
tragédiához is. Kegyetlenül bánnak 
egymással a szerelmesek (amennyi- 
ben két ilyen sérült, soha nem felnőtt 
ember esetében beszélhetünk szere- 
emről), kegyetlen a regény stílusa 

is. Egy-egy odavetett mondat néha 
annyi reménytelenséget tud sugározni 
nagából, mint MÁV-menetrend 
sztrájk idején. A leírások pontosak, 
tárgyilagosak, valóban ott érezhet- 
jük magunkat a pesti bérházakban, 
kocsmákban, mosókonyhákban, kis 
falvakban. Egy anya és fia változatlan, 
öröknek tűnő kapcsolata a rendszer- 
váltás zűrzavaros háttere előtt. 


Zseniális, de igen felkavaró regény 


BARTIS A" 
A NYUGALOM 


MAGVETŰ 
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Various É 
Lets Go Techno ,, 0ceroy. 


IÁNYPÓTLÓ MIX CD Ez, 
fej hiszen a stílus manap- 

ság (főleg itthon) kihalni 
látszik. Ez egy techno mix album, 
a veretősebb fajtából, a stílus 
két elismert lemezlovasának 
prezentálásában. Az első lemezt a 
Német Eric Sneo készítette, amely 
a borító tanulsága szerint élő szett 
és egy szófiai fellépés alkalmából 
lett rögzítve. Számomra megér egy 
pont levonást az a tény, hogy a saját 
felvételek mellett, javarészt régebbi 
muzsikákat találhatunk a lemezen, 
ami nem feltétlen baj, de rengeteg 
friss és kiváló zene lelhető fel napja- 
inkban is. A lemez a címadó Lets Go 
Techno néven elhíresült intróval indít, 
és ezután egyből belecsap a lecsóba, 
nagyjából tartva az iramot a szett 
végéig. Minőségi veretés és a régi 
zenék kedvelőinek kötelező. De máris 
itt a kettes cd, ami a scratch mester 
Brazil Dj Murphy munkája. Az első 


Ilyennek kell lennie egy techno 
mix lemeznek 


lemezhez képest ez egy stúdió mix, de 
ez nem von le semmit az értékéből. 

A cd napjaink minőségi groovy 
felvételeit tartalmazza, javarészt 
Brazil előadóktól, de a legjobb európai 
zenekészítőktől is találunk muzsiká- 
kat. Ez a lemez bizonyítja azt, hogy 
milyennek kell lennie egy techno mix 
albumnak. Minőségi munka, ajánlom 
minden rajongónak. 


UDAPESTEN, TAVALY 
B.esszss 20-a körül 

alig lehetett közlekedni. Kö- 
szönhető volt ez az útépítéseknek 
ugyanúgy, mint a szinte semmiből 
előbukkant és mára hihetetlen 
népszerűségnek örvendő műrepülő 
versenysorozatnak, az Red Bull 
Air Race-nek, amely egyik versenye 
a Parlament előtti Duna szakaszon 
zajlott. Ez a sportág az első perctől 
kezdve erősen megdobogtatta a 
szívem, egyrészt imádom a repülést, 
másrészt ez a sport hihetetlen látvá- 
nyos, döbbenetesen izgalmas - tized 
és századmásodpercek döntik el a 
versenyeket, amelyeken nyaktörőnek 
látszó mutatványokat hajtanak végre 
a világ legjobb pilótái. A 2007-es 
szezonról szóló DVD megmutatja a 
legizgalmasabb pillanatokat, a ver- 
senyzők beszélnek élményeikről, a ver- 
senyekről, önmagukról, megismerjük 
a háttér eseményeit, elmagyarázzák 


Azok a csodálatos pilóták és 
masináik.. 


Glenn Hughes: Live in Australia ,, sz 


rROCK HANGJA" 
AVAGY a Legfeke- 
tébb Hangú Fehér Éne- 


kes már hazánkat is megtisz- 
telte jó párszor élő előadása- 
ival, de ez a koncert, amelyet 
még 2006-ban, Sydneyben rög- 
zítettek, még a rutinos Hughes- 
koncertaddiktok számára is kö- 
telező és különleges. Ezen a fel- 
épésen ugyanis , duggatlanul" 
szólalnak meg a dalok: a hol 
akusztikus gitáron, hol az elma- 
adhatatlan JazzBass-en pengető 
főhőst egy akusztikus gitár, egy 
javarészt orgonahangszínekkel 
operáló billentyű és egy vonósné- 
gyes kíséri. 

Ennek a koncertnek abban áll a 
varázsa, hogy teljesen intimre 
hangszerelt darabok teremtenek 
afféle bensőséges, elszállós han- 
gulatot, és még az itt is feszes 
Soul Mover is valahogy úgy szólal 


meg, mintha a kanapéd körül ját- 
szaná a csapat. 

Hughes papa hangja természete- 
sen top, és az egyéb picike hibá- 
kat nézve úgy tűnik, minden koz- 
metikázatlan. Ezek a hibák álta- 
lában a szokásos szomorúzenész 
problematikából adódnak, a vo- 
nós kollégák néha kissé bebiccen- 
nek a ritmus elé vagy mögé, de 
ezt már túl is szakmáztam, hiszen 
a koncert ezekkel együtt is tö- 
kéletes. A dalok között szerepel- 
nek a szólókarrier különböző ál- 
omásai, kezdve az 1977-es Play 
Me Outról származó I Found A 
Womannel, egészen a felvétel ide- 
jén friss Music For The Divine pil- 
anataiig A néhai Tommy Bolinnal 
közös Gettin" Tighterben a Ken- 
guruföldön híres, ám nálunk tel- 
jesen ismeretlen Jimmy Barnes 

is beszáll énekelni, és egyáltalán 
nem vall szégyent. 


szg 
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Az anyag megszólalása természe- 
tesen csúcs, a DVD 5.1-es lehe- 
tőségeit tökéletesen használták 
ki, a hangszerek valóban , köréd 
másznak", a hátsó hangszórók- 
ból a vonósok, elölről a gitár és 
az ének szól, a billentyű pedig 
szépen megbújik középen. Mes- 
termunka, a zenétől függetlenül 
audiofil szemmel, illetve füllel is 
élmény a közepébe merülni. A CD 
anyaga természetesen megegye- 
zik a DVD tartalmával, kivéve ter- 
mészetesen a három bónusz kli- 
pet, amelyek Hughes mester utol- 
só albumairól származó, javarészt 
csendesebb dalok. 


A Hang újra varázsol! 


Red Bull Air Race 


World Series , cyu 


a szabályokat - mindezeket amolyan 
Discovery Channel stílusban narrálva. 
Ez a kiadvány egy hihetetlenül érde- 
kes, nagyon izgalmas versenysport 
méltó feldolgozása rengeteg gyönyörű 
jelenettel, háttér-információkkal, 
fantasztikus pilótákkal, táncoló repü- 
lőgépekkel.. 


" hál c 
-) BULEKIR-RÁL 
WORLD SERIES 


Dr. Csernus Ímre: 


/ A 
A NO // dzé 


Whitesnake: 


Good to be bad , -: 


EVALLOM, IGEN ERŐS pre- 
B koncepcióval ültem le olvasni 

a könyvet, annak ellenére, 
hogy dr. Csernus egyetlen televízió- 
műsorát sem láttam - remeteéletet 
élek -, valamiért azonban elhatároz- 
tam magamban, hogy márpedig én 
ezt a könyvet darabokra szedem itt, 
a MásvVilágban. majd azon kaptam 
magam, hogy nem tudom letenni, 
csak olvasom és olvasom. No de elég 
is belőlem. A könyv alapvetően arra 
keresi a választ, hogy mitől nő a nő, de 
ettől sokszor elkanyarodik, mi férfiak 
ugyanannyit tanulhatunk belőle, hiszen 
bennünket is nők vesznek körül. Mi 
definiál egy nőt? Milyen szerep? Nem 
a gyerek, vagy az otthonteremtés ké- 
pessége, vagy a dögös külső, mert ezek 
önmagukban véve még semmit sem 
jelentenek - és itt érünk el ahhoz, amit 
dr. Csernus könyve valójában körbejár. 
Ez pedig az önámítás. 
Hívjuk hárításnak, a kognitív disszo- 
nancia csökkentésének, hazugságnak, 
a lényeg ugyanaz marad: nem vagyunk 
hajlandók felfogni, hogy emberhez 
méltatlan körülmények között élünk. 
Ez nem csak a nőkre igaz, de sokkal 
jellemzőbb rájuk, hogy ,a családért", ,a 
gyerekek kedvéért", vagy bármi másért 
feláldozza magát. Ez persze hamis 
áldozat, hiszen ha valaki boldogtalan, 


annak a gyereke is sérült és boldogtalan 
felnőtt lesz. Valami ilyesmire gondolha- 
tott Tyler Durden a Harcosok Klubjából, 
mikor azt mondta: ,A mi generációnkat 
nők nevelték fel, nem biztos, hogy pont 
egy másik nőre van szükségünk." 

Ha valaki boldogtalan - és ezt beismeri 
magának -, akkor változtatnia kell az 
életén, bármilyen fájdalmas is. Ebben 
segíthet dr. Csernus könyve. Főleg prak- 
tikus, hétköznapi oldalról közelíti meg 

a problémákat, rengeteg valós vagy 
elképzelt, de életszerű helyzetet tár 
elénk - és már csak rajtunk múlik, hogy 
legyintünk egyet, vagy ráébredünk, 
hogy magunkról vagy szeretteinkről 
olvasunk a könyvben. Ha ez utóbbi az 
igaz, akkor következhet csak az igazi 
munka. A könyv nem ad receptet, hogy 
akkor hogyan is tovább, nem fog minket 
kézen, a megoldásra, a megfelelő 
lépésre mindenképpen magunknak 

kell rájönnünk. Sok sikert hozzá! Nem 
regény, nem kellemes olvasmány - de 
nagyon ajánlott. 


Nem az definiál egy nőt, hogy ki van 
mellette, vagy hány gyereke van. 


OKAN VÁRTÁK EZT a pilla- 
§- hiszen David Coverdale 

énekes jó rég adott már ki 
Whitesnake lemezt - olyan igazi, tö- 
kös Whitesnake albumot pedig még 
régebben (a 89-es Slip Of The Tongue 
óta eléggé átment önmagát kereső 
bluesmanbe ugyebár). A mai "snake persze 
teljesen más, miután az utolsó mohikán, 
Tommy Aldridge dobos is elhagyta a csa- 
patot, de a lemez akkor is egyenes folyta- 
tása a klasszikusoknak, főleg az 1987 szel- 
lemiségét érezni erősen. Doug Aldrich és 
Reb Beach két csodagitáros, tökéletesen 
megállják a helyüket a nagy elődök (példá- 
ul John Sykes és Steve Vai) árnyékán kívül 
is. A dalok pedig olyanok, mintha nem telt 
volna el egy év sem a klasszikus lemezek 


Ready To Rock 


AVID CRONENBERG NEVÉT 
Des leginkább a hor- 

rorfilmekhez, vagy az olyan 
furcsán perverz alkotásokhoz köti, 
mint a Karambol. A Gyilkos ígéretek 
című filmjében már másodszor dolgozik 
együtt Viggo Mortensennel, és ezúttal 
egy olyan történetet láthatunk, amelyik 
elsőre leginkább a GTA IV sztorijára 
emlékeztet. Viggo ezúttal Nyikolájt, egy 
orosz maffiacsalád tagját alakítja, aki 
sofőrként és bérgyilkosként dolgozik 
náluk. Egy nap találkozik Annával 
(a gyönyörű Naomi Watts alakítja), 
aki egy árvává vált csecsemő után 
nyomozva bukkan a családra. A dolgok 
persze komplikálódnak, és Nyikolájnak 
árulások, véres merényletek és gyilkos- 
ságok közepette kell helytállnia. 
Cronenberg filmje még Az erőszak 
történeténél (a másik Cronenberg 
—- Mortensen film) is sokkal durvább, 


Cronenberg mestermunkája sokkoló 
történet az orosz maffiáról. 


megjelenése óta: tökös rockdalok a rock és 
a szerelem témakörében halászgatva, no 
és persze természetesen az Is This Love- 
a hajazó balladával fűszerezve. Coverdale 
hangja alig kopott az évek során, még 
mindig a Led Zeppelin öröksége, a szőrös 
blues-rock stílussal keverő hangorgia sza- 
kad ki belőle, pedig az olvasók többségé- 
ek akár a nagypapája is lehetne... 


ugyanakkor érdekesebb és kiforrottabb 
is. Igazi kőkemény maffiamozival van 
dolgunk, brutális, profin kidolgozott 
akciójelenetekkel, pszichológiailag 
nagyszerűen felépített karakterekkel, 
tökéletes jellemfejlődéssel. Nagyon ke- 
mény, de igazi klasszikus film, ha bírod 
az erőszakot, ne hagyd ki! 
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sze dr THE WHREECMAN EK 
ke CT sat ást 


KÖVET, 
" SZÁMUN, 


TUROK 


A híres dinóvadász nem mai gyerek már, 
hiszen az eredeti képregényfigurát még 
1954-ben alkották meg, s azóta a játék- 
ipar egyik sztárja lett. A Disney által fel- 
ügyelt új Turok már jóval több lesz az ős- 
hüllők hentelésénél, rövid úton az emberi 
faj ellenséges példányaival is össze- 
akasztjuk a bajszunkat. 


KEZŐ 
MEGJELENIK i ; 


va 


, SE c ET 


Több mint egy éve bukkant fel a Vin Diesel A 
főszereplésével készülő The Wheelman trailere 
azóta teljes csend volt a játék körül - 


mostanáig. 


Mire ezeket a sorokat olvassátok, épp 


4 


Newcastle-be utazunk, hogy személyesen e. mm 
is meggyőződhessünk róla, vajon Mr. 
Diesel fejlesztőcége, a Tigon 


megisméttli-e a kiváló Chronicles 


"§ 


1 


DEVIL MAY CRY 4 


A konzolos csihi-puhik egyik legkivá- 
lóbb darabja kétségtelenül a Devil May 
Cry sorozat. Bár a korábbi PC-s portok 
ugyan nem sikerültek tökéletesre, a ne- 
gyedik rész esetében minden okunk meg- 
van, hogy egy igazi klasszikust reméljünk. 
Instant akció, látványos kombók, brutális 
jelenetek - várjuk szeretettel! 


of Riddick sikerét, ezzel az 
adrenalintól fűtött, lövős-ölős- 
száguldozós gyöngyszemmel. 


ee — jó 
WHITE GOLD: jlli 
IN PARADISE: 


Egy paradicsomi sziget, napsütés, kok- 
télok, félmeztelen nők - az összkép iga- 
zán idilli lenne, ha a tényleges élvezetek- 
re koncentrálhatnánk egy háború megfé- 
kezése helyett. Így aztán marad a véget 


nem érő harc és politikai cselszövés 
a nyolc frakcióval. Igyuk meg gyorsan 
azt a Pina Coladát, aztán rajta! 


"KANES WRATH——- 


Kane, a mindenki által szeretve tisztelt fő- 
gonosz legújabb szörnyű terve végrehaj- 
tására készül, mi pedig nagy örömmel ke- 
rekedünk fel, hogy megállítsuk. Az új kül- 
detések és élőszereplős átvezető jelenetek 
mellett minden oldal 3-3 alfrakcióval gaz- 
dagodik, hogy tovább ölhessük egymást 

a halálos tibériumért. 


KÖVETKEZŐ TELJES JÁTÉKUNK: 


1" 
UFO: AFTERLIGHT 
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a F.a rigtsoaró 
Jatszadoznali? 
Vedd komolyan: 


LightMouse 


Preziízrari AT 


LighítBoaard XL2 
telgezértékü megyar kiosztása 4 
világba billentyűret 


anrkiaaei izél sétás 


Rush Mouse ; Rush Pad 


Játszadozz velünk! 


Még több ajánlat weboldalunkon! 
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